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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА, 


Здравствуй, дорогой читатель! Надеемся, ты хорошенько подготовился к 
наступлению холодови читаешь эти строки втепле иуюте — укутавшись влю- 
бимый плед, попивая из огромной кружки горячий чай или кофе и,-конечно 
‘же, в окружении дисков с результатами традиционного осеннего "хитопада”. 
Так получилось, что’в этом году большинство самых ожидаемых игр выпало 
на последнюю стадию подготовки этого номера, поэтому об основной плея- 
де самых свежих мегатайтлов "Виртуальные радости” расскажут тебе через 
месяц. Ну, а пока что есть время подготовиться и почитать об очень неплохих. 
продуктах постсоветского производства — Ма аге и Сойарзе, — замеча- 
тельныхаркадныхгонках Ригеи интерактивном боевике про Вторую мировую 
подназванием Вгоег5 и Агтз: Не!`5 Нюпугау. Аесли, дорогой читатель, ты 
жить не можешь без консолей, то обзоры Зтаг М!агз: Тпе Рогсе Утеазпед и 
ТКе Воште Сопзригасу — специально для тебя. 

- Аещеосень — подходящее время для творчества, так что, возможно, наса- 
мовыражение тебя вдохновит первая часть "Курса молодого моддера". И, 
конечно же, какая осень без приятной ностальгии?! Надеемся, обзор старой 
доброй Снгопо ТИддеги продолжение рассказа о сериале Зее Ращегвы- 
зовугутебя это сладкое тягучее чувство. Ну, аеслиты предпочитаешь нё воз- 
вращаться к прошлому, а смотреть исключительно вперед, анонсы таких ам- 
бициозных проектов, как Етрие: Тофа! \Маг, КШхопе 2 и Моца! Котьа! м5. 
РС Утмегзе, а также расширенная заметка о Воот 4 расположились на по- 
следних страницах этого номера, И, само собой, целый ворох игровых, ки- 
ношных, консольных и книжных новостей плюс вести с отгремевшей выстав- 


ки Токуо бате пом прилагаются. 


Приятного тебе прочтения, дорогой читатель! Держи ноги в тепле, аголову 


— вхолоде! 


ЗЧагсгай И от поступать в продажу эпизодами. Как бы нам потом не при- 
шлось "собирать по кусочкам" и ао 3... 


ДАЙДЖЕСТ 


Нпеаде ИП от "1С” и шпоча: глав- 
ное, не перепутать 

Как известно, российская фирма 
“1С” ответственна за локализацию 
онлайновой ролевой игры Ипеаде 1: 
Сгаса. Компания ппома, которая сей- 
час усердно трудится над тем, чтобы 
выпустить полномасштабную русско- 
язычную версию легендарной 
ММОВРОС до конца текущего года, по- 
спешила заявить, что никакого пря- 
мого отношения издание от "1С” к их 
варианту не имеет. Цпеасде И: Сгаса, 
выпущенная крупнейшим россий- 
ским издателем, — это обычная анг- 
лоязычная версия проекта, которая 
предназначена для игры на западных 
серверах. Напомним, что официаль- 
ный русский вариант Ипеасе |, в кото- 
ром будет переведено абсолютно 
все, поступит на прилавки магазинов 
уже в декабре 2008 года. 

Входе подписания договора между 
М№МС50Ё и шпома было принято реше- 
ние об изменении модели распро- 
странения вышеупомянутой 
ММОВРОС на территории СНГ: для иг- 
ры в русскоязычную Ипеаде И не по- 
требуется платить ежемесячную або- 
нентскую плату. Впрочем, при боль- 
шом желании, потратив реальные, а 
не виртуальные денежки, юзер смо- 
жет проапгрейдить свой аккаунт до 
премиального статуса, получив тем 


самым доступ к дополнительному 
контенту. Кстати, компания ппоуауже 
открыла официальный сайт русской 
Ипеаде И, так что теперь за дополни- 
тельной информацией вы можете 
смело отправляться по адресу 
ВИр:/Лмммм.12.согп/. 


Новые подробности о З{агсгай И 

На минувшей выставке В/22Соп 
крупнейший на сегодняшний день раз- 
работчик игр — экспонатов “палаты 
мер и весов мирового геймдевелопин- 
га" компания Вй2хагА сообщила не- 
сколько важных фактов о готовящейся 
квыходу стратегии З(агсгай И. В частно- 
сти, стало известно, что сиквел к глав- 
ной киберспортивной стратегии всех 
времен и народов разделятнатри эпи- 
зода, каждый из которых будет прода- 
ваться отдельно. Первая часть под на- 
званием З1агсгай |: Тетап$ — \\Мпд$ о! 
Обепу, содержащая в себе кампанию 
за терранов, поступит на прилавки са- 
мой первой. После нее Вйтага выпус- 
тит агсгай 1: Сегд — НеапоНпе Эматт 
и ЗагсгаН 1: Ргою$$ — №едасу оЁЕ Ме 
\оа, в которых нам предоставят воз- 
можность отыграть, соответственно, за 
зергов и протоссов. 

Кроме того, представители Вага 
в лице Криса Сагати и Сэмвайза Ди- 
дье поведали игровой общественнос- 
ти, что бета-тест З!агсгай Н может слу- 
читься очень даже скоро: ориентиро- 
вочная дата начала тестирования — 
январь 2009 года. 


_^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Приятные подарки от ВИггага 
для коллекционеров 

В продолжение разговора о всеми 
любимой "Метелице” не будет лиш- 
ним рассказать о тех приятных вкус- 
ностях, которые подготовила Вйггага 
для самых преданных поклонников 
своего творчества. Как известно, 
второе полномасштабное дополне- 
ние к ненуждающейся в представле- 
нии ММОВРС М/опа оР\/агсгаЯ: Мга 
орфе Иси Кпад совсем скоро окажет- 
ся на прилавках. В преддверии выхо- 
да этого мощного ММО-наркотика 
(количество подписчиков М/ОМ,, кста- 
ти, уже перевалило за одиннадцати- 
миллионную отметку} разработчик 
предоставил на суд общественности 
коллекционное издание “Гнева Ко- 
роля Личей". В красочно оформлен- 
ной коробке, помимо диска с тай- 
тлом, вы также сможете найти: 

— книгу "Тпе Ап о М/опа о \М/агсгай: 
Мга ое Исв Кто" — 208-странич- 
ный альбом красочных артов из игры; 

— игрового питомца — маленького 
ледяного змея по имени Морозец; 

— 0\0 с фильмом о создании про- 
екта, который содержит интервью с 
разработчиками, вступительный ви- 
деоролик Мга ое Исп Кид с ком- 
ментариями режиссера и многое дру- 
гое; 

— СО софициальной звуковой до- 
рожкой — 21 музыкальной компози- 
цией — и эксклюзивными записями; 

— коврик для мыши с картой Норд- 
скола; 

— два стартовых набора игральных 
карт М/опа о? \М/агсгай: — Магсп о! те 
едюп, а также две эксклюзивные кар- 
ты, которые можно будет найти только 
в этом коллекционном издании. 

Помимо "коллекционки" для Мга® 
ог 1ле Исй Кто, Вага совместно с 
Тпе Еттепсе Зутрпопу ОгсНез!га вы- 
пустила сборник лучших музыкальных 
композиций из своих проектов, нося- 
щий название "Еспое$ о М/аг: Мизс ог 
ВЁ7гаг4". Комплект, состоящий из 
трех компакт-дисков, можно уже сей- 
час заказать на сайте Еттепсе Сгоцр. 
Доступны два варианта упаковки: эко- 
номичный "джевел" и красочный по- 
дарочный вариант. 


Нан-1е 2: Ерзоде Тргее только 
в будущем году 

В интервью с журналистами ресур- 
са ККго Даг Ломбарди, один из клю- 
чевых топ-менеджеров компании 
\Уаме, сообщил отом, что выход треть- 
его эпизода НаН-Ше 2 следует ожи- 
дать лишь в конце 2009 — начале 2010 
года. Как утверждают сами разработ- 
чики, Ербоде ТРгее будет по продол- 
жительности длиннее первых двух 
эпизодов, вместе взятых, так что не 
удивительно, почему дата релиза еще 
так далека. Вдобавок ко всему, глава 
\Уаме Гейб Ньюэлл в общении с игро- 
выми журналистами не раз говорил о 
том, что ему очень хотелось бы "при- 
крутить" кдвижку Зоигсе полноценную 
поддержку Отес{Х 10, адляполномас- 
штабной отладки АР!десятого поколе- 
ния, опять же, нужно время. Поклон- 
никам сериала теперь остается только 
надеяться, что Маме удосужится сде- 
лать анонс эпизода под номером три 
до конца этого года. Как заявил сам 
Ломбарди, "Вентиль" отнюдь не ис- 
ключает такую возможность. 


Прощай, Зета. Теперь уж точно 
навсегда 

Издательство Зета приказало дол- 
го жить еще несколько месяцев назад. 
Авот последствия сего печального со- 
бытия продолжают давать о себе знать 
до сих пор. Все игровые сервера, при- 
надлежавшие некогда одной из круп- 
нейших в индустрии компаний, с 1 но- 
ября текущего года будут закрыты. 
Список проектов более чем внуши- 
тельный. Вот, полюбуйтесь: МОШЕ 2, 
\Матрие, Етрге Еайп: Аде о Сопаиез\, 
Сгоипа СопНа!, Сгоипа Сота! 2, Вед 
Вагоп, Аеп №5. Ргедаюг 2, Агсапит, 
Етрие Еайи, Етрие Еайп 2, 
Нотемюойа, Нотемюйа: Сафасузт, 
Саезаг М, Бак Неюп 2, ЗММАТ 3: ЕЕ, 
ЭМААТ 3: СОТУ, ТИБе$ 2, ЭЗвг Ттек: 
Агтада, Етрегог: В5е о! Ме Мюае 
Киадог, Тне тсге4Ые Маспте, Запйу. 
Список большой — да и игры непло- 
хие. Правда, еслитолком разобраться, 
разве кто-нибудь до сих пор играет в 
древние МОЁ 2 или ЗММАТ 3?.. 


Преступление и наказание: де- 
ло охищении А$5а$5т'$ СгееЯ 

Если вы помните, в начале марта с 
локализованной версией Аз5а$$'$ 


Сгеед от "Акеллы" произошло прене- 
приятнейшее событие: далеко не фи- 
нальный и кишащий всевозможными 
багами разной степени критичности 
билд первого в мире паркур-экшена 
был кем-то "залит" в глобальную сеть 
за несколько недель до официально- 
го релиза. Так вот, друзья, заслужен- 
ное наказание, пусть даже спустя 
полгода, все-таки постигло зло- 
умышленника. Им оказался уроже- 
нец Москвы, студент МГУ Даниил 
Максименко. Гагаринский суд Моск- 
вы приговорил парня к двум годам 
лишения свободы. К счастью для бе- 
долаги, наказание оказалось услов- 
ным. В ходе проведения следствия 
было установлено, что’ Аёзаз'$ 
СгееЯ стащил из офиса "Акеллы" 
один изее сотрудников, итолько пос- 
ле этого игра попала в руки нашего 
"героя". Как признался сам Даниил, 
передтем как отправитьтайтл натор- 
ренты, он, как истинный геймер, пол- 
ностью его прошел. 


Сиквел к Огадоп Аде? Обяза- 
тельно! 

Не успела новая ролевая игра 
Огадоп Аде: Опат$ за авторством та- 
лантливых кудесников из Вю\М/аге по- 
явиться на прилавках онлайновых и 
обычных магазинов, как создатели 
проекта уже делятся своим видением 
дальнейшего будущего серии. По 
словам ведущего дизайнера компа- 
нии Брента Ноулза, в Вю\/аге практи- 
чески на сто процентов уверены в 
коммерческом успехе Огадоп Аде и 
планируют начать работу над сикве- 
лом тайтла сразу же после релиза 
Оподт$5. А для поддержания повышен- 
ного интереса к оригиналу на ста- 
бильно высоком уровне достаточное 
долгое время (читай — до выхода вто- 
рой части) Вю\М/аге планируют посто- 
янно выпускать к Ойот$ небольшие 
дополнения. 

Напомним, что Огадоп Аде: Опдт5 
— это ролевая игра "старого образ- 
ца", с тактическими паузами, длинны- 
ми диалогами и прочей "архаичной" 
атрибутикой в духе таких классичес- 
ких проектов, как Ваиг$ Сае и 
М№емепммег Мю. Релиз сего неви- 
данного счастья для поклонников 
олдскульных хардкорных ВР@ состо- 
ится в следующем году. 


Третья часть Оеиз$ Ех — только 
для РС? 

Крупнейший игровой журнал Евро- 
пы Едде недавно напечатал интервью 
с главным дизайнером студии Е90$ 
Мопкеа! Жаном-Франсуа Дуго. 
Именно эта молодая команда сейчас 
разрабатывает триквел к известней- 
щей игре, в которой тема киберпанка 
раскрыта настолько глубоко, насколь- 
ко это вообще возможно было осуще- 
ствить, находясь в довольно тесных 
технологических рамках 2000 года. 
Речь идет, конечно же, о Шеи$ Ех. К 
слову, вторая часть легендарной 
ас{оп-ВРС хоть и была очень и очень 
хорошим проектом, но до той планки 
качества, которую когда-то установил 
оригинал, явно не дотянула. Жан- 
Франсуа в интервью признался, что 
всячески выступает против переноса 
тайтла на консоли ХБох 360 и Р$З, по- 
тому что портирование, по мнению 
дизайнера, так или иначе повлечет за 
собой сокращение контента. Данное 
высказывание звучит несколько 
странновато, если вспомнить то об- 
стоятельство, что первые две части 
Беиз Ех первоначально выходили на 
приставках и уж только потом на пер- 
сональных компьютерах. Официаль- 
ного объявления о принадлежности 
игры к одной лишь РС-платформе по- 
каеще не поступало. 
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Минск, пр. Независимости, 117; к. 1 
УНП 190735983 Частное предприятие Астра-медиг 


Оеиз$ Ех 3, напомним, является при- 
квелом к первым двум частям кибер- 
панковских приключений. События 
третьей части будут происходить в 
2027 году, то есть приблизительно за 
двадцать пять лет до начала оных в 
оригинальном Оеиз$ Ех. Релиз тайтла 
запланирован на 2009 год. 


ЕЗ'2009 — новый "старый" фор- 
мат 

Ни для кого не секрет, что интерес 
к выставке ЕЗ со стороны профиль- 
ной прессы и крупнейших игровых 
издателей после смены ее формата 
стал стремительно падать. В нынеш- 
нем году, к примеру, Нестопс 
ЕмейНаттег: Ехро проигнорировало 
достаточно большое количество 
крупных издательств, включая 
АсММЗюЮп. И не мудрено: членские 
взносы для участников постоянно 
растут, обычным обывателям вход на 
выставку воспрещен, для "простых 
смертных" была организована Е ог 
АЙ, недавно приказавшая долго жить. 
Чтобы хоть как-то исправить данную 
ситуацию, сотрудники ЕЗА 
(ЕмеНаттег( ЗоН\маге АззосаНоп) 
предприняли решение несколько ви- 
доизменить формат находящейся на 
грани закрытия ЕЗ. В следующем го- 
ду мероприятие пройдет в 105 
Апдее$ Сопуепйоп Сещег и, по заве- 


Оригинальная О/еи$ Ех — великолеп- 
ная игра, так что спрос на триквел бу- 
деточень большим 


Вил кОгадоп АВ обязательно будет. ну вот честное ОО 
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Это, конечно, замечательно, что ЕЗ вернулась в здание Еескопс 
Ещейаттег Ехро, но чтобы стать той самой выставкой, которую мы все лю- 
били, ей просто необходимы толпы шныряющих повсюду посетителей 


рениям организаторов, будет "лучше 
спланированным, более интересным 
и расширенным". Может быть, у ЕЗА 
и получилось бы возродить ту самую 
выставку с полуобнаженными де- 
вушками, громкой музыкой и прочи- 
ми атрибутами веселой жизни, если 
бы не одно "но": ЕЗ"2009 вновь пози- 
ционируется организаторами как се- 
рьезное мероприятие для игровой 
прессы, а не для обычных пользова- 
телей, то есть последним вход опять 
будет строго воспрещен. Данное об- 
стоятельство уже вызвало волну не- 
гативных откликов со стороны таких 
крупнейших издателей, как Нестопс 
АП$ и ЦЫ$ОН, иесли ЕЗА до открытия 
новой выставки (а она, кстати, в сле- 
дующем году будет проходить уже в 
июне) не изменит свое решение о 
допуске рядовых потребителей, то 
вполне вероятно, что в 2009 году ко- 
личество компаний, которые изъявят 
желание принять участие в ЕЗ, будет 
еще меньше. 


Зомби добрались и до Сай оЁ 
Ошу: Мпа а \Маг 

Зависть, как известно, очень нехо- 
рошее чувство. И обычно никогда не 
предугадаешь, до чего эта зараза 
может довести. Впрочем, теперь мы 
точно знаем, на какой шаг заставило 
пойти чувство зависти разработчи- 
ков из Тгеуагсй, которые выпустят в 
ноябре очередной шутер по Второй 
мировой под названием Сай о Ошу: 
\М/опА аЕ М/аг. Но вот незадача: Маме 
почти одновременно с Тгеуагсй вы- 
пускают главный симулятор “отстре- 
ла зомби в промышленных масшта- 
бах" этой осени — 1ей 4 Веад, кото- 
рый, как назло создателям новой 
Сан ог Ощу, обещает быть превос- 
ходным проектом. Разработчики 
\М/опа а+1 Умаг твердо для себя реши- 
ли, что своего покупателя они не 
упустят, и для надежности добавили 
в свой тайтл особый кооперативный 
режим, в котором можно будет от- 
стреливать зомби-фашистов. Чего 
ужтам, пусть теперь коллеги из \аме 
понервничают! Шутки шутками, но 
вдруг в [ей 4 Оеад мы сможем по- 
встречать зомби в немецких кителях 
и в касках? Тогда обеим компаниям 
можно будет смело засчитывать 
"боевую ничью". Столь необычный 
кооператив в Со0: М/а\/ откроется 
для игрока только после полного 
прохождения одиночной кампании. 
Суть этого режима состоит в следу- 
ющем: команда пользователей по- 
лучает в свое распоряжение дом, ко- 
торый необходимо защитить от пол- 
чищ кровожадных живых мертвецов. 
Количество последних никоим обра- 
зом не ограничивается — только ус- 
певай отстреливать! То есть, по су- 


Эти зомби, между прочим, из Сай о? Ощу: Ипа а Иег, а не из [ей 4 Беад. 
Впрочем, если новый кооперативный режим, который предложатразработчи- 


Митог$ Едде, вполне вероятно, ста- 
нет трилогией. А мы, в общем-то, и 
не против 


ти, данный режим — это своеобраз- 
ная проверка на прочность для всего 
отряда. 


Ази$ Ащитп 2008 грядет 

Во второй половине текущего ме- 
сяца состоится одно из главных ки- 
берспортивных событий этой осени: 
15-16, а также 29-30 ноября в Моск- 
ве пройдет двадцать третий турнир 
серии Азиз Ореп, который снова со- 
берет сотни сильнейших команд из 
Беларуси, Украины и России. Общий 
призовой фонд Азиз Ащитп, кото- 
рый включает в себя только команд- 
ные соревнования, — один миллион 
российских рублей. Для соревнова- 
ний будет доступно четыре дисцип- 
лины: М/агсгай 3 Оод, Са! о Оцу 4, 
Соищег-ЭвКе 1.6 и СиакКе 3. Также в 
рамках Ази$ Ащитп 2008 состоится 
ежегодный @иаке-фестиваль Ву 
Сатег$ ог батег$, на котором, как 
правило, выясняют между собой от- 
ношения на виртуальных аренах са- 
мые титулованные игроки. Призовой 
фонд ВСЮ составит 125 тысяч рос- 
сийских рублей. 


Митог'$ Е4де будет трилогией 

В беседах с прессой девелоперы 
из ОБСЕ, разрабатывающие очень 
стильный и перспективный паркур- 
экшен отпервого лица под названием 
Митог$ Едсе, не раз упоминали о воз- 
можности создания полноценной 
трилогии с хрупкой девушкой Райп в 
главной роли. И если с продажами 
первого тайтла все сложится удачно 
({апланируется реализовать как мини- 
мум три миллиона коробок на всех 
целевых платформах), ОКЕ непре- 
менно приступит к разработке сикве- 
ла. Напомним, что на консолях следу- 
ющего поколения Митог$ Едде будет 
доступна уже 11 ноября. Версия для 
персональных компьютеров же за- 
держится до зимы. 


ки, будетхорошим, то мы даже и не подумаем о плагиате 
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АНОНСЫ 


Нереальное дополнение 

Марк Рейн, вице-президент компа- 
нии Ерю Сате$, совсем недавно по- 
ведал о том, что разработка первого 
полномасштабного дополнения к 
Упгеа! ТоитатепЕ 3 — одному из 
главных мультиплеерных шутеров (а 
по совместительству обладателю 
обидного звания "коммерческий про- 
вал года"), вышедших в прошлом го- 
ду, — находится в самом разгаре. Из- 
вестно также, что в качестве издателя 
аддона вновь выступит компания 
Мю\м/ау. А вот появится ли дополне- 
ние к ЧТЗ на консолях РауЗабоп 3 и 
ХБох 360, которых, к слову, оригинал 
уже почтил своим присутствием, пока 
неизвестно. 


Старая Республика в онлайне 

Самый громкий анонс минувшего 
месяца был сделан, вне всяких со- 
мнений, компаниями !исазАй$ и 
Вю\М/аге. Еще бы: далеко не каждый 
день узнаешь о ведущейся разработ- 
ке ММОВРОС во вселенной "Звездных 
войн” — Э4аг М/агз: Тле Оа ВерчЫс. 
Поклонники звездной саги Джорджа 
Лукаса уже могут начинать потихонь- 
ку откладывать деньги наколлекцион- 
ное издание. События новой много- 
пользовательской ролевой игры от 
В'о\М/аге будут происходить в уже хо- 
рошо знакомом нам по Заг \ММагс: 
КоЮН мире — в Старой Республике. 
О самом проекте уже известно доста- 
точно большое количество любопыт- 
нейших фактов. Как сообщил в пресс- 
релизе ведущий топ-менеджер 
Вю\/аге Рэй Музыка, в Заг \ММагъ: Тре 
ОЮ Вери мис, помимо зрелищных бо- 
ев, прокачки персонажа и исследова- 
ния огромного мира, будет полноцен- 
ная сюжетная составляющая. 

На данный момент представлены 
всего лишь два класса персонажей — 
джедаи и ситхи. Но, как уверяют сами 
разработчики, в игре будут доступны 
практически все расы, существовав- 
шие когда-либо во вселенной Заг 
\М/агз. В новой "звездной" ММОНАРС 
станет возможным обзавестись МРС- 
напарником, который будет сопро- 
вождать вашего героя во время 
странствий по Старой Республике. 
Более того, между персонажем поль- 
зователя и его верным компаньоном 
может даже возникнуть любовная 
связь со всей вытекающей фирмен- 
ной атрибутикой от Вю\М\/аге — тонна- 
ми дополнительных диалогов и зада- 
ний. Кстати, о диалогах. Девелоперы 
намекают на то, что их будет очень и 
очень много, гораздо больше, чем в 
любой другой онлайновой ролевой 
игре. Боевая система в Тре Оа 
Верник обещает быть грамотно сба- 
лансированной: помимо использова- 
ния традиционных бластеров, также 
будет позволено от души помахать 


световыми мечами. 


—-Р 


Ипгеа! Тоитатет 3 обзаведется дополнением. Надеемся, что оно в лучших 
традициях оригинала будет просто "нереальным"! 


Зроге‘ный момент 

Не успело детище Уилла Райта 
выйти в свет и прочно обосноваться в 
первых строчках чартов продаж по 
всемумиру, как Е есгопс Ай$ анонси- 
ровала первое дополнение к главно- 
му в игровой индустрии “симулятору 
эволюции". Новоиспеченный аддон, 
носящий название Сщме & Сгееру 
Райз, поступит в продажу уже 18 ноя- 
бря. Первое дополнение к Зроге бу- 
дет содержать "бонусные" носы, рты, 
‘уши и прочие части тела для редакто- 
ра существ. В целом, появление дан- 
ного аддона — вполне предсказуемое 
явление: ЕА ни за что не упустит воз- 
можность выудить из карманов игро- 
ков дополнительные вечнозеленые 
купюры. Другое дело, что сама кон- 
цепция Зроге не позволит издателю- 
гиганту наштамповать десятки допол- 
нений, как это было с первыми и вто- 
рыми Тпе 5ит$. Впрочем, Еестойюс 
АП$ еще успеет наверстать упущен- 
ное, ведь уже не за горами релизтри- 
квела к главному симулятору “писаю- 
щих человечков". 


Неауеп — очередная “темная ло- 
шадка” 

Если вы пропишете в адресной 
строке вашего интернет-браузера 
млмм!.пеамептедате.сот, то попаде- 
те прямиком на сайт таинственного 
проекта для РС — Неамеп. Информа- 
ции о нем разработчики из Сепеяз 
\\№ок$ пока выложили преступно ма- 
ло. На данный момент для всеобщего 
обозрения доступны лишь парочка 
анимированных картинок и неболь- 
шой видеоролик. Зато какой видео- 
ролик! Мало того что в кадре постоян- 
но мелькает какая-то сексапильная 
блондинка, так еще вдобавок нам 
обещают, что в грядущем проекте 
можно будет встретиться с Арханге- 
лом Михаилом и даже самим Спаси- 
телем. Вот, пожалуй, и все, что из- 
вестно о Неауеп на данный момент. 
Разработчики даже не удосужились 
сообщить, ккакому жанру будет отно- 
ситься их детище. 


*ь 
а 
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Амывоткак-то даже и не удивлены, что Зроге так скоро обзаведется аддоном 


Сийаг Него: теперь не только 
Аегозтйй, но и Меайса 

Вслед за выходом на РС Сийаг 
Него: АегозтйЙ издательство 
Асбмзюп наконец-то официально 
подтвердило информацию о веду- 
щейся разработке нового дополне- 
ния для СН. Вероятнее всего, игро- 
кам, как и в случае с Аегозтий, 
предоставят приятную возможность 
самим пройти нелегкий путь леген- 
дарной группы к славе, пусть и не от- 
ходя от экранов телевизоров и мони- 
торов. Релиз Сийаг Него: Маа!са за- 
планирован на будущий год, и пока 
что, к сожалению, неизвестно, будет 
ли в дополнении реализована под- 
держка всех инструментов из ком- 
плекта М/ойа Тоиг — барабанной уста- 
новки, гитары и микрофона. Не ис- 
ключено, что разработчики захотят 
реализовать лишь классический 
"Сийаг-оту"-вариант. 


Хэтфилд и компания появятся в Сийаг 
Него. 


\ММопа Рогде воскресит Алексан- 
дра Македонского 

Компания М/опа Рогде совместно с 
издателем "Руссобит-М" анонсиро- 
вали новый интерактивный учебник 
по истории — стратегию “Александр 
Македонский. История завоевания 
мира". Сюжет проекта основан на ре- 
альных событиях, и нам, отыгрывая 
роль великого полководца, предстоит 
завоевать великий Вавилон, разбить 
войска персов, освободить от гнета 
греческие колонии и провести под- 
контрольные войска через Иордан к 
Египту. Всего втайтле будеттри боль- 
ших акта по шесть миссий в каждом. 
Из интересных особенностей игры 
следует отметить наличие комплекс- 
ной системы экипировки юнитов и не- 
обычной модели прокачки самого 
полководца. Точная дата релиза про- 
екта пока не объявлена. 


Очередное дополнение к Е\уе 
Оппе 

Компания ССР анонсировала оче- 
редное дополнение к их главному 
ММО-проекту ЕУЕ Опте, носящее 
название Оцатит Ве. Аддон выйдет 
уже этой зимой и будет содержать в 
своем чреве приличное количество 
нововведений. Разработчики обеща- 
ютизрядно подкрутить гайки в графи- 
ческом движке, доработать автопи- 
лот и "боевку", а также усовершен- 
ствовать экономическую систему (в 
частности, большие индустриальные 
корабли, играющие немаловажную 
роль в экономике ЕМЕ Опте, будут 
несколько изменены). Помимо всего 
этого, в главной ММОНРО "про кос- 
мос" будет введена систематак назы- 
ваемых “летных сертификатов", бла- 
годаря которым можно будет без тру- 
да оценить навыки пилота абсолютно 
по всем показателям, и система вы- 
дачи наградных медалей, которыми 
большие корпорации смогут награж- 
дать особа отличившихся солдат. 
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Токуо бах 


Проходящая ежегодно выставка 
Токуо Сате ЗВоми — одно из круп- 
нейших событий для всего игрово- 
го сообщества. Некоторые про- 
фильные издания недооценивают 
значимость этого мероприятия, 
считая ТС$ "слабее" таких масто- 
донтов, как бате$ Сопуепйоп и ЕЗ 
(делау последней, кстати, уже два 
года идут не лучшим образом). А 
зря: в нынешнем году на выставке 
в Токио было анонсировано просто 
неимоверное количество новых 
тайтлов. Больше всех в этом пре- 
успело, конечно же, игровое по- 
дразделение $опу. Давайте сей- 
час пройдемся по самым интерес- 
ным играм мероприятия — как по 
уже широко известным, так и по 
свежеанонсированным. 


Пакет карт для Ме! Сеаг Опйле 

На выставку в Токио Копат! при- 
везла небольшое дополнение для 
ме! Сеаг Оппе, состоящее из трех 
мультиплеерных карт: Зипзеё Зйо 
(стройплощадка на Ближнем Восто- 
ке), Мутег \М/агепоизе (развалины 
промышленного здания, покрытые 
снегом) и Роге! ЕиеНоЕ (леса Южной 
Америки). Мини-аддон получил на- 
звание Мете Ехрапзюп. Помимо вы- 
шеупомянутых мультиплеерных карт, 
дополнение позволит выбрать в сете- 
вой игре для своего персонажа образ 
Ликвида Оцелота или Мей Линг, атак- 
же добавит новый режим — 
Тоигтпатег\. 


Наю М/аг$ — та же Наю, только с 
высоты птичьего полета 

Студия ЕпзетЫе, разрабатываю- 
щая стратегию Наю \М/аг$, которая 
выйдет эксклюзивно для консоли от 
МсгозоЙ, раскрыла на выставке 


мам! Сеаг Отте 


Наю И/агз 


Оцатит Тпеогу 


1 .^1г.> > 


ТС,5'08 немало новых подробностей о 
своем детище и продемонстрирова- 
ла живые геймплейные кадры из про- 
екта. Что сказать, это все тот же Наю, 
но только с поднятой высоко вверх ка- 
мерой. Визуальный стиль, юниты, му- 
зыка, даже местный интерфейс — все 
здесь пропитано духом оригинальной 
Наю — и это, в общем-то, радует. Со- 
бытия в Наю \М/агз будут разворачи- 
ваться за двадцать лет до начала са- 
мой первой игры с Мастером Чифом 
в главной роли. Сюжетную кампанию 
доведется отыгрывать только за 
(М$С, но разработчики обещают 
предоставить в мультиплеере воз- 
можность встать и на сторону 
СомепапЕ. Новая стратегия от 
ЕпзетЫе по своей механике будет 
походить натворения признанных ма- 
стеров из Маззме Емейаттеп: (речь, 
конечно же, идет о дилогии Сгоипа 
Согиго! и недавней М/опа т Сопйюс!) — 
то есть основное внимание в Наю 
М/агз будет уделяться ураганному эк- 
шену, ане скучному этапу добычи ре- 
сурсов и возведения построек. Уп- 


Фр, 4г 
ый 


равление в игре, несмотря на ее кон- 
сольную принадлежность, будет мак- 
симально простым и интуитивно по- 
НЯТНЫМ. 


Новый экшен от Тесто — экс- 
клюзивно для Рау$Тайоп 3 

Компания Тесто анонсировала но- 
вый экслюзив для приставки Зопу 
РауЗ1айопт 3 — экшен Оицатит 
ТКеогу. И пусть сведений о проекте 
предоставлено пока что катастрофи- 
чески мало, кое-какие подробности 
все же стали известны игровым жур- 
налистам. Разработчики упомянули 
об одном изгероев Оцатит ТНеогу — 
некой Филерне, "белой княжне". Дру- 
гого персонажа нового экшена от 
Тесто зовут Сид, и он по профессии 
ни много ни мало "черный разруши- 
тель” и “темный герой”. Дата релиза 
проекта пока еще не известна. 


Наю 3: Весоп будет без Мастера 
Чифа 

Випае, создатель всех трех частей 
Наю, рассказала на ТоКуо бате ЗНо\/ 
много интересного об аддоне к Наю 3 
— Весоп. Разработчик подчеркнул, 
что данное дополнение — последний 
проект, ставящий жирную точку в сю- 
жетной истории трилогии Наю. Для 
запуска аддона не потребуется нали- 
чие оригинальной игры: Весоп — пол- 
ностью самостоятельный продукт. 
Сюжетную кампанию дополнения 
можно будет проходить в кооперати- 
ве, в котором поддерживается нали- 
чие до четырех игроков. Вместе с но- 
вой порцией сюжета аддон также бу- 
дет содержать много новых мульти- 
плеерных карт. Ну и, пожалуй, самой 
главной новостью для всех поклонни- 
ков сериала Наю стало утверждение 
разработчиков из Випае о том, что в 
Весоп Мастера Чифа — ключевой фи- 
гуры трилогии — попросту не будет. 
За кого же нам придется играть, пока 
не сообщается. 


Везюеп: Е\й 5 

Новая “страшная игрушка” от 
Сарсот — Везет! Ем 5, — которая 
вновь собирается поведать нам ле- 
денящую душу историю о коварных 
проделках корпорации Упгейа, на 
выставке была представлена все те- 
ми же двумя первыми уровнями, де- 
монстрировавшимися еще на ЕЗ. На 


Т@$ разработчики показывали новый 
режим управления и давали всем же- 
лающим собственноручно опробо- 
вать ВЕБ в кооперативе. Этот режим 
управления, который получил назва- 
ние эпомег, оказался слегка упро- 
щенным вариантом обычной рас- 
кладки: теперь бинды, отвечающие 
за оружие, расположены более удоб- 
но. Что касается кооператива в 
ВездепЕ ЕМ 5, то там все оказалось 
ожидаемо прекрасно. Если вам дове- 
лось увидеть запись пресс-конфе- 
ренции Мюгозой на ЕЗ, то вы, должно 


Вездепт! Е! 5 


Лезыапсе 2 
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быть, еще помните, что во время де- 
монстрации режима совместной иг- 
ры разработчиками из Сарсот мож- 
но было лицезреть напарницу Криса 
— Шеву, которой первый постоянно 
помогал совершать различные акро- 
батические трюки. Так вот, на вы- 
ставке в Токио подтвердился тот 
факт, что вся акробатика будет толь- 
ко за Шевой. То есть пока наш глав- 
ный герой, к примеру, отсиживается 
со снайперской винтовкой на крыше, 
напарнице Криса тем временем 
предстоит быть на передовой в со- 
седнем здании и методично отстре- 
ливать толпы безмозглых зомби. 


КИгопе 2 — красиво, свежо и 
эксклюзивно для Р$З 

Зопу на Токуо Сате ЭНом/, помимо 
своих стопроцентных хитов 
ынеВюРапе! и Огап Тийзто, демон- 
стрировала и давала поиграть в еще 
один “заведомо блокбастер" — 
Кйгопе 2. 

Последняя, по сведениям очевид- 
цев, несмотря на очень долгий цикл 
разработки, выглядит и ощущается 
как нечто совершенно новое и концеп- 
туальное. Радует и шикарно срежис- 
сированная “предапокалиптическая” 
атмосфера, и наличие возможности 
активного взаимодействия с напарни- 
ками по отряду, и отменная физичес- 
кая модель. Разработчики из Сиепйа 
неплохо поработали над спецэффек- 
тами, и теперь огонь, дым и взрывы 
выглядят именно так, каки должны вы- 
глядеть. Более подробную информа- 
цию о Кгопе 2 вы можете прочесть 
уже в этом номере "ВР". Напомним, 
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З{агОсеап: Тпе [а5{ Норе 


что проект выйдет эксклюзивно для 
приставки от Зопу уже в феврале бу- 
дущего года. Там, как говорится, и по- 
смотрим, “кто круче” — Сеаг$ ОЁ\ММаг 2 
или КИгопе 2. А вот что касается 
Вез&апсе 2, то написанные выше хва- 
лебные возгласы ну никак не подходят 
для нового детища |п5оттас. На вы- 
ставке демонстрировали несколько 
готовых уровней сингла. Выглядит 
тайтл на данный момент очень блекло 
иуныло, спецэффекты копеечные, ин- 
терактивность игрового окружения 
практически нулевая. Может, разра- 
ботчики что-то и улучшат в финальной 
версии проекта, но пока Нез$апсе 2 
можно назвать лишь просто доброт- 
ным экшеном. И не более. 


В “Хрониках Белого Рыцаря” 
главный герой станет мастером 
перевоплощения 

Мтне Кпюмщ СИгопюез — новая 
ВРС, создающаяся эксклюзивно для 
РауЗ!авоп 3, — выйдет уже 25 декаб- 
ря (правда, это дата релиза в Япо- 
нии). Разработчики привезли на 
Токуо Сате ЭПом/ демоверсию, кото- 
рую мог опробовать любой желаю- 


мадиопа 


щий. У игры есть возможность совме- 
стного онлайнового прохождения, по- 


зволяющая одновременно четверым 
пользователям из разных концов све- 
та проходить сюжетную кампанию. 
Еще стало известно, что главный ге- 


рой может принимать несколько "об- ` 


ликов”: навыставке продемонстриро- 
вали \МПИе Кпют, ЕНаск Кпюм и 
Огадоп Кпю:. От чего зависит пере- 
воплощение в каждый из этих обли- 
ков, пока не известно. 


Тпе та${ Норе претерпел “рес- 
тайлинг” 

Мкюго$ой также было что показать 
на выставке. Одна из ключевых игр их 
стенда — ЗагОсеап: ТПе РазЁ Норе. О 
проекте уже давно известно столько, 
что можно смело писать по нему ре- 
цензию еще до релиза. Играть дове- 
дется только за одного члена вашей 
партии, управление остальными 
возьмет на себя искусственный ин- 
теллект. Бой будет происходить в ре- 
альном времени — никакой “пошаго- 
вости" не предвидится. Визуальный 
стиль игры претерпел "рестайлинг", и 
теперь все персонажи стали похожи- 
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ми на куклы, обтянутые блестящим 
латексом. 


Мадмопа — новый “мальчик для 
битья" у ЕЗВВ? 

Мадмюойа — ночной кошмар работ- 
ников из рейтинговой службы ЕЗАВ — 
на ТС$ был представлен в виде игра- 
бельной демоверсии. Все желающие 
могли от души помахать “вимоутом” 
\ММ! и испробовать тысячу и один спо- 
соб жестокой расправы над противни- 
ком. Каких-либо новых сведений раз- 
работчики не подготовили: все, что 
можно было интересного узнать, по- 
казывалось на недавней ЕЗ. Мад\мопа 
— это все так же брутально, жестоко и 
вчерно-белом оформлении. 


Теккеп 6 будет и для ХБох 360 

Еще одним эксклюзивом для Зопу 
РауЗавоп 3 стало меньше. Издатель- 
ство Матсо Вапда! заявило, что выхо- 
дящий осенью 2009 года файтинг 
Теккеп 6 будет доступен и на ХБох 
360, причем версия для консоли от 
"дяди Билли” появится одновременно 
с вариантом для Р$3. Девелоперы 
также заявили, что полностью удов- 
летворены техническими характерис- 
тиками ХБох 360 и пообещали графи- 
ку уровня 5опу РауЗ{айоп 3. А вотчем 
очень недовольны разработчики из 
М№итсо, так эю отсутствием винчес- 
тера у ХЬох 360 в самой экономичной 
комплектации. 

Файтинг Теккеп — одна из самых 
популярных игр жанра “набей всем 
морду и останься в живых". Из главных 
нововведений шестой части следует 
отметить наличие большого количест- 
вановых персонажей, усовершенство- 
ванную систему настройки бойцов и 
возможность устроить жесткую рас- 
праву над противником, находящимся 
на другом конце света: в ТеКкеп 6 бу- 
дет система онлайновых схваток. 


Игнатий "Ватби$" Колыско 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


[псгеф!Вазкеша!] 


Название локализации: "Улетный 
баскетбол" 
Разработчик: Юоги 


Локализатор/издатель: "Логрус"/ 


тс" 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 100 


С названием локализованной версии 
псге4Вазкефай толмачи из "1С", не- 
сомненно, попали в десятку. У автора 
этих строк словосочетание "Улетный 
баскетбол" вызвало ассоциации с из- 
вестной гонконгской кинокомедией 
“Убойный футбол". И, как оказалось, 
неспроста: то, что творится на экране 
монитора во время баскетбольных 
матчей, во многом напоминает фут- 
больные баталии из вышеназванного 
фильма. 

Баскетболисты вместе со спортив- 
ным мастерством широко использу- 
ют магию — и тогда корзины внезап- 
но затягиваются толстой коркой 
льда, игроки взлетают в воздух, аки 
гордые орлы, а баскетбольные мячи 
окутывает яростное пламя. В общем, 
играу разработчиков из 1Чоги получи- 
лась пускай и несерьезной, зато за- 
дорной и увлекательной. 

"Болтун" в шсгедВазкеюа! всего 
один — комментатор, да и он говорит 
сравнительно немного, так что над 
переводом устной речи “1С"” долго 
трудиться не пришлось. Комментатор 
озвучен безукоризненно, иего репли- 
ки, иногда ироничные, а иногда и от- 
кровенно насмешливые, идеально 
вписываются в общую безбашенную 
атмосферу игры. Разве что со време- 
нем начинает надоедать любовь ком- 
ментатора к слову "улетный" — "улет- 
ный бросок", “улетный пас" и т.п. Но 
эта претензия — уже из разряда лич- 
ных придирок. 

Текста в проекте достаточно мно- 
го, однако буковки в основном 
встречаются в характеристиках бас- 
кетболистов, а также в настроечных 
опциях да многочисленных игровых 
меню. К переводу текста претензий 
нет никаких, да и шрифты локализа- 
торы подобрали вполне читабельные 
— глаза напрягать во время чтения 
не придется. 

В список достоинств Шпсгед- 
ВазкеаЙ входит и достаточно по- 
дробное руководство пользователя. 
Мануал в формате РОЕ добросовест- 
но знакомит читателя с особенностя- 
ми управления баскетболистами и с 
магическими приемами, доступны- 
мивигре. 

И все-таки руководство получи- 


лось чересчур сухим: картинок мало, 


никакого стиля в оформлении нет, 
все стандартно и, следовательно, 
скучно. Однако невзрачное руко- 
водство пользователя если и портит 


локализацию, то совсем чуть-чуть. В 


остальном все у “Улетного бас- 
кетбола" прекрасно. Отличная лока- 


Мапсу Огем:: 
Тпе РПВапот 
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Название локализации: "Нэнси 
Дрю. Призрак Венеции" 
Разработчик: Нег /\егасвие 
Локализатор/издатель: “Новый 


Диск" 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 10УО 


Очередная подростковая детектив- 
но-квестовая радость наконец-то 
добралась до полок игровых магази- 
нов. В новом проекте разработчики 
из Нег Имегасйме, обожающие от- 
правлять свою ненаглядную "детек- 
тивную девушку" куда подальше, от- 
ослали Нэнси Дрю в Европу с зада- 
нием изловить знаменитого вора по 
кличке Призрак. Местный колорит 
отразился и на характере тайтла: в 
частности, список вещей, необходи- 
мых в дороге, пополнился словари- 
ком итальянского языка, а доллары в 
кошельке главной героини уступили 
место евро. Еще одно нововведение 
— комплекты одежды, благодаря ко- 
торым теперь можно наряжать Нэн- 
си Дрю аки какую-нибудь куклу. 
Впрочем, квесты — один из самых 
любимых жанров среди девушек-иг- 
роков, так что даже немного удиви- 
тельно, что Нег !тегасв\е не догада- 
лась засунуть все эти кукольные ра- 
дости в предыдущие проекты о Нэн- 
си Дрю (коих, кстати, в линейке на- 
считывается уже восемнадцать штук 
— это если вместе с "Призраком Ве- 
неции"). 

"Новодисковцы" уже основательно 
набили руку на переводах тайтлов се- 
рии "Нэнси Дрю", потому, вероятно, и 
локализация "Призрака Венеции" во 
многом похожа на русские версии 
предыдущих проектов (да и сам 
“Призрак” сильно смахивает на пре- 
дыдущие продукты о приключениях 
мисс Дрю). Как обычно, персонажи 
озвучены превосходно: актеры, тру- 
дившиеся за кадром, смогли придать 
речигероев эмоциональность, такчто 
можно не опасаться оказаться во вре- 
мя игры в окружении бездушных ро- 
ботов. 

Мануала по традиции нет: его обя- 
занности исполняет отличный учеб- 
ник, знакомящий новичков с особен- 
ностями местного геймплея. Самые 
заметные оплошности локализато- 
ров, само собой, тоже хорошо знако- 
мы по предыдущим сериям линейки: 
шрифты некоторых (далеко не всех) 
текстов как бы “расплываются”, а 
кегль для субтитров, сопровождаю- 
щих диалоги, подобран совсем уж 
микроскопический (хотя притакой ве- 
ликолепной озвучке кому там еще 
нужны какие-то субтитры?). В общем, 
рядовая игра — инеплохая ее локали- 
зация. Все как обычно. 


И - т 

оба! СопИю: Гавп Атепса Оценка игры: 7.5 р: 
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НАША ПОЧТА 


День добрый, читатели "Нашей 
почты"! Знаю, что вы не только 
умеете жать на кнопки, вам мало 
роли прикованного к экрану по- 
требителя, и вы не раз хотели са- 
ми поучаствовать в создании игр. 
Пора взяться за дело! Лезем на 
сайты известных разработчиков и 
смотрим на требования, предъяв- 
ляемые к дизайнерам: 

Вейс Ее йаттепЕ "Требования к 
художнику: высокий интерес киграм и 
будущему игровой индустрии". 

ВЕгхага: "Требования к художнику: 
любовь к играм”. 

шНпНу М/ага: "Требования к худож- 
нику: опытный и умелый игрок". 

Меуег5о Я: "Все вакансии: всем по- 
тенциальным кандидатам необходи- 
ма безусловная любовь к играм". 

Фактически, мы уже привыкли к 
такому порядку дел: молодой чело- 
век М днями играл, потом решил за- 
няться чем-нибудь полезным, поду- 
чил языки программирования, 
Рисото$Пор, 34$ Мах, и его уже ждут с 
распростертыми объятиями в любой 
девелоперской конторе. Ничего уди- 
вительного? Смотря как вы относи- 
тесь к продукции игровой индустрии. 
Ведь именно здесь кроется причина 
нехватки свежих идей, о которой мы 
не раз говорили в "НП”. Человек, ду- 
ши не чающий в играх, какие они 
есть, просто не хочет придумывать 
ничего нового: ему и так все нравит- 
ся. Как ведут себя два таких разра- 
ботчика, став конкурентами на рын- 
ке? Правильно, наперегонки делают 
один и тот же проект, а чтобы обойти 
друг друга, урезают “фичи“, эконо- 
мят на тестировании, заваливают 
нас рекламой. Совсем не творческий 
подход, прошу заметить: у писателей 
и поэтов не принято состязаться в 
скорости работы и душить друг друга 
рекламой. Но о творческом интересе 
в мире игростроения речи не идет. 
Подумайте: заядлый геймер — это 
человек развлекаемый, а разработ- 
чик — развлекающий. Развлекаться 
всегда интереснее, так зачем же лю- 
ди меняют свою роль? Правильно, 
только ради денег: "геймер" = "спе- 
циалист по играм", а специалист 
всегда ищет работу по специальнос- 
ти. Почему же их более бескорыст- 
ные конкуренты, которые "не гейме- 
ры", при этом остаются за бортом? 
Потому, что они не любят играть? 
Нет, ведь одно из названий нашего 
биологического вида — "человек иг- 
рающий“". "Не геймеры" — это те же 
игроки, которым не нравятся игры в 
том виде, в котором они ныне сущес- 
твуют, поэтому геймдизайн для них 
является скучнейшей рутиной, а то и 
хуже. Поразмышляйте на тему "об- 
раз женщины в сериалах СТА и 
Со" и подумайте, захочет ли жен- 
щина участвовать в создании подоб- 
ного проекта? 

Как видите, проблемы игрового 
мира связаны между собой и являют- 
ся его неотделимой частью, темной 
стороной. Сегодня геймеры — это за- 
крытый класс информационного об- 
щества, имеющий не только свои ин- 
тересы, но и источники заработка, 
свою культуру, этику и даже язык. 
Класс — штука инертная, его так про- 
сто с места не сдвинешь, аесли сдви- 
нешь, то не всегда туда, куда надо. 

Между тем, каждое энное письмо 
поражает размахом реформатор- 
ской деятельности: социальные оп- 
росы среди своих пяти друзей, по- 
становки проблем без единой мысли 
о том, как их решить, регулярные 
подчеркнутые впадания в шок после 
столкновений с реальностью. И ко- 
нечно, поиск причин личных проблем 
за пределами самой проблемы: нет 
денег на новый компьютер — винова- 
ты разработчики игр, не ладится лич- 
ная жизнь — виновато хобби, разо- 
шлись со старым другом в интересах 
.— наверное, он психически болен. 
Такой подход не просто неэффекти- 
вен, в нем явно чувствуется безна- 
дежность сдавшегося заранее. А 
ведь стоит немного подумать, посмо- 
треть на проблему шире или с другой 
стороны — и мигом находится путь к 
решению. 

Мое вступление не то чтобы очень 

‚актуально в контексте сегодняшней 
почты. Это попытка обобщить рас- 
суждения, которые регулярно ведутся 
в "НГ". Жду ваших мнений на этот 
счет. А сейчас — к письмам! 


`<Читатель без имени 
№11-2008> 


Привет, Газета! Подсел на ва- 
ши "радости" давно и крепко. Ра- 
дует отсутствие мании величия, 
снобизма, рекламных статей и 
других "гадостей", свойственных 
многим схожим изданиям. И пока 
аз есьм тру — я Ваш! И готов пла- 
тить вдвойне, если добавите па- 
рочку страниц. Не шутка. 


Привет от лица (то есть первой 
страницы) Газеты. Поправлю вас: до- 
бавить две страницы к "ВР" никак 
нельзя, меньше четырех за раз не по- 
лучится. Это объективный закон при- 
роды. 


О себе. Играл запойно. Быва- 
ло, забывал все — где учусь или 
уже выгнали, какой сейчас год, 
что за девушка сидит в моей ру- 
башке... Обычная история обыч- 
ного геймера-маньяка. В резуль- 
тате — полное истощение орга- 
низма, слепота и вывих обеих за- 
пястий. Спасли только друзья, 
Крым и горы. Сейчас играю ред- 
ко. Вас прочитаю и "виртуально" 
так во все и поиграю. Очень удоб- 
но. Газету люблю и посему от 
критики не воздержусь. А как без 
нее? 


Да и не надо без нее. Раз уж вы 
играете через газету, то не вредно 
будет добавить игре интерактивнос- 
ти=). 


Критика. Типа конструктивная. 
Октябрьский номер. Только изба- 
вились от "чит-кодов и прочее”, 
как на целый разворот — "Про- 
хождение". Такие статьи напрочь 
убивают интерес к игре и способ- 
ствуют размягчению мозгов. 


"Прохождение" совсем нечасто го- 
стит в нашей газете. Сто граммов бо- 
гатой фосфором рыбы полностью 
возместят ущерб, причиненный этой 
статьей вашему мозгу. 


Сомневаюсь в нехватке инте- 
ресного материала. Расширьте 
"Нашу почту". Или — ВНИМАНИЕ! 
— введите новую рубрику, напри- 
мер "Своя игра". Содержание — 
редакторы, утилиты и прочие Эс- 
ДэКа. Многие жалуются на отсут- 
ствие "души" в играх (первичнее 
— отсутствие “души” или, точ- 
нее, совести у некоторых разра- 
ботчиков-издателей), так пусть 
сами и "вдохнут жизнь". Основ- 
ная задача таких статей — пробу- 
дить интерес к креативу у играю- 
щего люда. Возможное отсуг- 
ствие компетентных авторов 
можно компенсировать неболь- 
шими обзорами редакторов. А за 
наличие хорошего инструмента- 
рия игре можно добавлять пол- 
балла. Ведь многие народные 
дополнения превзошли свои 
оригиналы ("”Невервинтер 
Найтс"). Не надо подробных об- 
зоров на пять выпусков. Главное 
— заинтересовать! И дать ссылки 
на ресурсы. Ведь прежде, чем 
"поддерживать местного произ- 
водителя”, надо его создать. Для 
многих такие статьи могут стать 
отправной точкой в удивитель- 
ный мир геймдева. Кстати, в ком- 
плекте с обновленным "Ведьма- 
ком“ идет превосходный редак- 
тор и подробный "хэлп" на рус- 
ском. Чем не повод купить "лицу- 
ху”. Полякам — Огромный Рес- 
пектище! 


Есть такая рубрика — "Креатив". 
Только переписывать в нее мануалы к 
редакторам — занятие неблагород- 
ное. К тому же редактору "Ведьмака" 
море документации предусмотрено 
плюс учебный модуль "Цена нейтра- 
литета”. Что к этому может добавить 
наша газета? Остаются, правда, бес- 
платные движки и разные полезные 
утилиты. Над статьей на эту тему ду- 
маем ‚и думаем крепко. 


Далее. Рубрика "Радость чте- 
ния". Большинство обзоров по- 
священо книгам, так или иначе 
связанным с играми. И большин- 
ство этих книг довольно посред- 


ственные. Уделяйте больше вни- 


мания самостоятельным произ- 
ведениям. Пусть жанра фантас- 
тики, фэнтези, альтернативной 
истории и т.д. Например, трило- 
гия Михаила Успенского о похож- 
дениях Жихаря. Сильнейшее 
юморное православное фэнтези. 
Рекомендую абсолютно всем. 
+10 к Жизни. Из фантастики — 
Пол Ди Филиппо. Сборник "Рибо- 
фанк” легко читается, хотя затра- 
гивает острейшие грани взаимо- 
отношений людей будущего, ув- 
лекшихся генной модификацией. 
О Второй мировой — Леонид Ве- 
гер ”Записки бойца-разведчи- 
ка". Без цензуры и пропаганды. 
Как автор смог выжить на этой 
бойне? Просто невероятно. Люб- 
лю читать воспоминания людей, 
и не важно, на чьей стороне они 
воевали. Выводы сделаю самос- 
тоятельно. 


Можно писать не только про книги 
по мотивам игр, но и про книги, по ко- 
торым создавались игры. Даже если 
"Средиземье" и "Звездные войны" не 
считать, таких запросто наберется 
полсотни. Есть еще книги, косвенно 
повлиявшие на некоторые игры. На- 
пример, “Хроники Амбера”, которые 
любили создатели Хапафапа. 


Комиксы. Вы часто пишете о 
всяких бэтменах, спайдерменах 
и прочих мэнах в колготках. Ос- 
мелюсь предложить комиксы Эн- 
ки Билала. И снятую по их моти- 
вам киберпанковскую "Войну ми- 
ров. Бессмертные” (если кто не 
смотрел). Люк Бессон с "Пятым 
элементом” смущенно прячет 
глазки. 


Если быть точным, то фильм назы- 
вается наоборот: "Бессмертные: Вой- 
на миров”. Не путайте с фильмом 
“Война миров”, основанном на рома- 
не Г. Уэллса. 


"Ретроспектива". Хорошая ру- 
брика. Можно расширить за счет 
обзоров "маленьких шедевров”. 
Например, Затого$Ё 1-2 от 
Атапйа Безюп. Эй, кому "души" 
не хватает? Наслаждаемся. 

По поводу письма "Не леген- 
ды". Народы могут быть братски- 
ми, страны — только на бумажке. 
Не надо путать понятия "страна" 
и "народ". Яркий пример — быв- 
шие ФРГ и ГДР. Скажите, за что 
нынешней стране России ува- 
жать нынешнею страну Бела- 
русь? Страну, которая продает 
свою "дружбу" за очередную до- 
зу дешевой нефти. А просто так 
дружить не получается? Через 
годика два посмотрим, чего сто- 
иттакая "дружба" между нашими 
странами. Не народами. Короче, 
я родился в СССР, имне плевать, 
что там не поделят наши “из- 
бранники". 

И еще. Уж больно достало. Из 
издания в издание, из статьи в 
статью кочует Авторитетная Ико- 
на некоего господина Гоблина. 
Чем отличился этот господин? 
Нуднейшим словесным, извини- 
те, поносом, который он тоннами 
изливает на наши головы? Еще 
один "Заслуженный Петросян Ру- 
нета”. Прекращайте, ребята, 
прекращайте. Не верю, что вы 
участвуете в общемировом про- 
екте по дебилизации населения 
планеты. Я альтернативу привет- 
ствую, и по Литпромам хаживаю, 
но... Газированным эрзацем 
"Быброф” мы накушались, пора 
переходить на благородные на- 
питки. Возраст у вас уже не дет- 
ский. 


Туг нужно сказать две вещи, при- 
чем один раз придется повториться. 
Как и С. Лукьяненко, о котором мы не 
так давно говорили, Д. Пучков очень 
любит компьютерные игры, по его 
произведениям создаются проекты 
высокого качества, а свою творчес- 
кую деятельность Гоблин начал с об- 
зоров тайтлов и "чтива" по мотивам 
шугера Оиаке. Как видите, сей госпо- 
дин погряз в геймерстве по самые зе- 
леные уши. Но есть еще и "во-вто- 
рых”: Гоблин всегда рекламировал 
себя изо всех сил всеми возможными 


способами, а рекламе свойственно 
всех доставать и всем надоедать. 


Утомил я вас, наверное. Не 
держите зла. Вот закончу пись- 
мо, налью себе 50 граммов гру- 
зинского коньяку. Ладно, вру, 
"зуброуки" и... 

- Ваше Здоровье! 


Вот закончу почту и... 
Всего вам доброго! 


Тек 


Здравствуй, Апипе! и вся ре- 
дакция единственной и неповто- 
римой "ВР"! Читаю газету уже го- 
диков 5, уже писал вам однажды, 
сейчас собрался с мыслями и ре- 
шил чиркануть еще одно письме- 
цо. Начну традиционно, что вы 
лучшая газета о компьютерных 
играх, выходящая в Беларуси! 
(хотя и единственная :). Особен- 
но мне нравится соотношение 
"цена — качество": классные об- 
зоры (если не считать всяких 
бредовых художественных, ка- 
кие иногда проскакивают на 
страницах газеты) и отличная ат- 
мосфера каждого номера. Самая 
любимая моя рубрика — это, ко- 
нечно, "НП", правда, в октябрь- 
ском номере она мне не сильно 
понравилась: какая-то пустая, 
что ли. Например, письмо На- 
следника почему бы не помес- 
тить в "Колокольню", а то оно за- 
няло кучу места. Ни в коем случае 
не хочу сказать, что обзор пло- 
хой, просто ведь не всем нравят- 
ся творения по "Сталкеру". 


Наследник предложил не столько 
обзоры, сколько мнение. "Колоколь- 
ня" же создана для полноценных ста- 
тей. 


А вообще я хотел бы выска- 
заться по 2 темам: 

1. Письмо Еатюта в №9 насчет 
фантастики в школьной програм- 
ме. Мне эта тема очень близка, 
т.к. я ученик 11 класса и в этом 
году мне предстоит прочитать 
много "увлекательных" книг типа 
"Войны и мира", "Мертвых душ” 
и тп. Конечно, я понимаю, что 
это классика мировой литерату- 
ры, но она не всем по душе. 


Имею особое мнение о "Мертвых 
душах". Довелось мне эту книжку чи- 
тать в долгой поездке. Моим попутчи- 
ком был восьмилетний мужик, при- 
чем весьма любопытный. Взял он у 
меня эту книжку почитать и ржал всю 
дорогу под сиденьем, чуть умом не 
повредился. Мне, двенадцатилетне- 
му, стеб Гоголя тоже покатил на все 
сто. Кстати, "Двенадцать стульев" — 
это своего рода римейк “Мертвых 
душ”. Достаточно первые строки 
сравнить. 

Поэтому к сравнениям классики и 
модных современных писателей от- 
ношусь скептически: меняя одно на 
другое, проблему “не всем по душе” 
не решить. Нужно сам подход, изме- 
нить, например чтобы ученики сами 
выбирали, какие книги им читать. 


Я бы ввел в школьную програм- 
му моих любимых писателей: 
С. Кинга, Ч. Паланика, Э.М. Ре- 
марка, А. Сапковского, Д. Роу- 
линг (для младших классов), и, я 
думаю, ученики бы восприняли 
книги этих мастеров пера намно- 
го лучше, чем Толстого, Гоголя 
и т.п. Хотя, конечно, многие со 
мной не согласятся, потому что 
некоторые книги Кинга и Палани- 
ка довольно мрачные, и они мо- 
гут травмировать неокрепшую 
детскую психику. 


Скажем правильнее: некоторые 
книги Кинга могут травмировать пси- 
хику взрослых, а от детей лучше дер- 
жать подальше все произведения 
этого замечательного автора. Про ос- 
тальных перечисленных мастеров со- 
ветую прочитать мнение профессио- 
нальных литературоведов. Например, 
мало кто знает, что Сапковский для 
своего “Ведьмака" целиком позаим- 


ствовал мир М. Муркока. Книги по- 
следнего о Вечном воителе тоже не- 
когда пользовались колоссальной по- 
пулярностью, а сегодня его время уш- 
ло, и школьники уже не рвутся читать 
на уроках про Корума и Хокмуна. 


Но это только мое мнение, пи- 
шите, обсудим эту тему на про- 
сторах “НП" (которые надо уве- 
личивать хотя бы в 2 раза). 


Прошу ради гуманности заменить 
казнь повешением! =} 


2. Хочу выразить огромнейшую 
благодарность Гоше из Берлина 
за "Мир страха”. Очень люблю 
всякие триллеры и ужастики и 
был рад прочитать о мастерах 
ужаса, которых я не знаю. 

Р.$. Хотел бы сказать пару 
слов Владимиру Владимирови- 
чу, чье письмо было опубликова- 
но в прошлом номере. Присмот- 
рись повнимательнее, может, 
люди смотрят на тебя с радостью 
и уважением, когда ты читаешь 
книги в транспорте, а не как на 
ботана. Я совсем недавно ехал в 
метро на учебу и абсолютно ди- 
кими непонимающими глазами 
читал таблицу по биологии про 
строение клетки (митохондрии, 
пластиды и остальная хрень, ка- 
кую заставляют учить бедных и 
несчастных школьников ;), и 
ОЧЕНЬ симпатичная девушка, 
сидящая рядом со мной, очень 
сильно мне улыбалась, загляды- 
вая мне через плечо. Плохо толь- 
ко, что с утра башка уменя обыч- 
но не варит и телефончик взять у 
нее я не сообразил ;).Так даже 
чтение биологии и, наверное, 
классики мировой литературы 
может настроить людей на пози- 
тивный лад с самого утра и, кто 
знает, послужить причиной зна- 
комства! Ух (вытирая пот со лба 
:), вроде все написал! Респект 
тебе, Апипе!, и УДАЧИ! До новых 
встреч! 


Благодарю за письмо и дам совет: 
когда потянет на пикап, читайте в 
транспорте биологию вслух, жела- 
тельно на весь автобус. 


‚ /  _Этеегей уоигз ВЕ дима 
Рей 

Приветствую читателей и ре- 
дакцию газеты! Думаю, многие 
по-разному относятся к играм. 
И отношение к ним всегда меня- 
ется. 

Начало: мое знакомство с газе- 
той состоялось в сентябре 2005- 
го (чуть позже покупки РС). Мне 
всегда было интересно читать 
обзоры (реа! Тапк$ 10 "ВР") и 
играть. И если еще год назад 
каждый выпуск покупался “как 
только, так сразу", то сейчас — 
Нет. И дело не в том, что газета 
стала хуже, а в том, что интерес к 
играм угас. Но не к РоЁА. Причем 
как только начал играть в ОоЁА, 
другие игры исчезли как с полок, 
так и с винчестера. РоЁА оказа- 
лась универсальным средством 
развлечения. Причем в РойА я иг- 
раю 1-2 часа в день, а в другие 
играл по 4-6. 


Учитывая, как быстро меняются 
правила Ос{А, можно сказать, что 
каждые 2 месяца вы играете в новую 
игру. Поклонников онлайновых ВР@ 
обновлениями радуют куда реже. 
Кстати, мой опыт подсказывает, что 
какая-нибудь ММОВРС запросто мо- 
жет вытеснить в списке ваших инте- 
ресов Оо\А, а играть вы будете не 4-6, 
а 8-12 часов в день. Это лишь предпо- 
ложение, но так часто случается. 


Итог: игры перестали привле- 
кать. Зачем играть в игру №1, апо- 
том №2, если можно играть в од- 
ну, получая гарантированное удо- 
вольствие? Для разнообразия, 
расширения кругозора? Я лучше 
книги прочту — полезнее. С филь- 
мами та же история. Смотреть их 
стал меньше и только лучшие. Та- 
кая ситуация меня вполне устраи- 
вает. 


Снова позволю себе предположе- 
ние: фильмы и игры потеснились, ус- 
тупив место какому-то новому хобби. 
Это более эффективный способ рас- 
ширить кругозор, чем играть во все 
подряд, ачасто даже лучший, чем чте- 
ние книг. 


Вывод: “геймер” перестал иг- 
рать — желание или необходи- 
мость? По моему мнению, это за- 
висит как от желания (возраст, 
интересы), так и от необходимо- 
сти (семья, учеба). Причиной 
письма послужили постоянные 
споры на тему "геймер У$ "не 
геймер". Я не отношу себя ни к 
тем, ни к другим (где-то посере- 
дине), но думаю, что в ближай- 
шие пару лет играть будет подав- 
ляющее большинство. 

Отсебя и своих друзей хотел бы 
выразить огромную признатель- 
ность коллективу газеты за их ог- 
ромную работу! Так держать!!! 


И я скажу: "Так держаты" Не надо 
смотреть на себя, как на нечто неиз- 
менное, консервироваться в роли 
геймера. Жизнь требует перемен — и 
мы на них реагируем независимо от 
споров и мнений большинства. 


Р.5. Не поверите, но до 5 утра 
книгу читал на английском, а 
потом вот письмо решил напи- 
сать! 


Поняли! "ВР" интереснее книг на 
английском! 


Изгнанник 


Я приветствую вас. Сподвигло 
меня написать письмо следую- 
щее... Крики о невнятных оцен- 
ках играм. Я внезапно пришел к 
одному очень интересному выво- 
ду, которым сейчас с вами и по- 
делюсь. Всегда, открывая "Нашу 
почту", вижу гневные крики о не- 
правильных оценках играм. И тут 
на меня нашло озарение. Ведь 
все игроки делятся на классы 
(фанаты стратегий, любители 
АРа, почитатели шутеров (да, 
есть и такие, кто жует все жанры 
подряд)), но каждый класс игро- 
ков, может, иногда заглядывает 
и к соседям в гости. Отсюда и 
разнокалиберность оценок. 

Сам я большой любитель стра- 
тегий, и игры-стрелялки для ме- 
ня далеки. Поэтому, взглянув на 
многие шутеры с оценками в 8-9 
баллов, я искренне удивляюсь, 
за что они их получили. А вот 
"Сталкеру” сам бы дал 10 бал- 
лов, игра меня поразила до глу- 
бины души. Но, как бы там ни бы- 
ло, это взгляд того, кто, поиграв 
в шутер, вернется обратно в лоно 
Стратегий. А значит, мнение не 
вполне адекватное и правиль- 
ное. Так сказать, взгляд со своей 
колокольни. Настоящее мнение 
об игре может оставить тот, кто 
направлен в эту колею жанра. Да 
и он не судья. Ведь сколько чер- 
нили "Сталкер" фанаты шутеров 
и не только, а мне понравилось 
разбавить жизнь "чернобыль- 
ской игрой". Да, есть игры и луч- 
ше, но зачем мне вникать в по- 
дробности, если шутеры в боль- 
шинстве своем мне побоку? 


Представьте: стоят 100000 человек 
у магазина и смотрят на диск с новой 
игрой. Покупать никто не хочет: вдруг 
проект плохой. Тогда мало того что 
деньги потеряешь, так еще отдашь их 
людям, которые тебя обманули рек- 
ламой. Поэтому толпа выбирает доб- 
ровольца, который должен попробо- 
вать игру и сказать, как оно. Доброво- 
лец для толлы — самый средний ее 
представитель, которому доверяет 
большинство. Если же вы не доверяе- 
те подопытному добровольцу (т.е. 
обозревателю), для вас он тут же сно- 
ва превращается в одного из многих 
равных. Оценка, соответственно, ста- 
новится абсолютно бесполезной, и 
оспаривать ее не имеет смысла. 


Кчему все это я. Хотел привес- 
ти пример того, что точную оцен- 


ку дать невозможно уже с той 
точки зрения, что каждый к раз- 
ному жанру игры по-разному от- 
носится. И однозначная оценка 
игры может быть у определенной 
группылюдей, которые являются 
поклонниками определенного 
жанра, и не более... Но и они не 
являются экспертами в этом во- 
просе для всех. Пора бы уже про- 
сто смотреть на оценку как на 
фактор — играть или не играть с 
той или иной долей вероятности 
вам в данную игру. Не более... 


Проблемы всегда на стыках жанров 
и стилей. Например, поклонникам 
Загсгай часто не нравится \М\/агсгай, 
хотя для стороннего наблюдателя это 
почти одна и та же игра. 


Надеюсь, я остался понятым на 
всем протяжении письма. Удачи 
игрокам и читателям "ВР"! А так- 
же отдельный привет любителям 
стратегии и "древних игр” (как-то 
писал я про них в прошлых номе- 
рах "ВР”). 

Ну, и удачи почтальону и всей 
редакции газеты. 


И вам удачи! Желаю всегда оста- 
ваться понятым =). 
по 
м 


< 


ть, 
р ь. 
ТЯ „рев 


Здравствуйте, респект всем 
создателем этой интереснейшей 
Газеты... 

Мне не понравилось то, что за 
год, который я читаю ВР, все ча- 
ще я покупаю вашу газету и уме- 
ня возникает вопрос: "Только я 
интересуюсь жанром футбольных 
симуляторов?” "Вроде нет”, — тут 
же возникает ответ в голове. Так 
почему из “ВР” исчезают симуля- 
торы футбола? Хотелось бы наде- 
яться на появление обзоров си- 
муляторов, в частности футболь- 
ных. Ведь возникает много спо- 
ров и, соответственно, вопросов, 
например, что лучше — РЕ$ или 
НЕА, какой характер принесет 
нам соперничество О9-ых версий 
этих гигантов футбольного жан- 
ра? Какие есть нововведения в 
НРА 09, дата появления у нас, в 
Беларуси?.. Развивать эту тему 
можно очень долго. В Интернете 
много информации, но только 
часть является правдой. А “ВР” 
можно верить на 100%. С уваже- 
нием, КИВИ. 


# 


ки. 


Уважаемый КАШЕ,` обзоры фут- 
больных симуляторов “сдохли” в на- 
шей газете потому, что никто из на- 
ших авторов в них не играет. Пода- 
вать объявления на биржу труда вро- 
де “Игровое издание ищет на посто- 
янную работу футболиста-журналис- 
та" — это не наш подход. 25000 чело- 
век читают “ВР” каждый месяц, и сре- 
ди них наверняка есть человек, спо- 
собный взять на себя эту работу. По- 
этому мы просто сидим и ждем его. 


[Нова.Кукуруза] 


Здр., ув. ред-я газ. “”ВР” и не 
менее ув. почт. Апипе!. Сверши- 
лось! В 10.2008 номере “ВР” 
'Апипе! в интро к "НП" официаль- 
но заявил, что наконец-то одер- 
жана победа в сериале "Звезд- 
ные войны: Битва с письмами- 
клонами". Поздравляю всех нас! 
Особую благодарность хочется 
высказать... э-э, к сожалению, 
забыл его ник, но в 12.2007 но- 
мере именно с его письма инача- 
лась в редакции массовая чистка 
однообразных писем. И благода- 
ря этому мы сейчас способны 
без проблем лицезреть таких 
прекрасных авторов, как Гап- 
{0тббб, Ачег, и многих других. А 
то раньше какой-нибудь читатель 
безбожно ругал разработчиков 
за копирование чужих идей, а 
сам тем не менее свое письмо 
начинал с до дыр затертого "До- 
брый день... (нужное подчерк- 
нуть}”. 


В прошлом "Интро" я говорил, что 
старые, избитые темы нас покинули. 
Но предупреждал, что грядет новое 
поколение. Так что не бросайте мечи, 
джедаи! 

Кроме того, мне не хочется видеть 
“НП” как место встречи одних и техже 
“авторов писем". "Наша почта" — от- 
крытая рубрика, и чем больше чело- 
век участвуют в обсуждениях, тем 
лучше. Однако многие (из вежливос- 
ти, что ли?) предпочитают не вмеши- 
ваться в чужой спор. 


Но хорошее на этом не закан- 
чивается. Не мог не отметить ак- 
цию бесплатного совета, кото- 
рую предоставил нам Наследник 
в "НП" от 10.2008г. И хочется его 
поддержать. А почему бы и нет? 
Я всегда говорил, что об игре или 
о книге можно очень точно ска- 
зать одним-двумя предложения- 
ми, причем чем больше мата, 
тем точнее представление об иг- 
ре. Вот, например, спрашиваешь 
у знакомого продавца дисков об 
игре, а в ответ слышишь: "#:%*, 
высшая игра. Я ее уже прошел!" 
И все, не надо спрашивать боль- 
ше ни о сюжете, ни о геймплее: 
понимаешь, что надо брать. 


А еще с помощью мата можно ко- 
мандовать ротой солдат, бригадой 
строителей, ехать по встречной в час 
пик, влиять на государственную поли- 
тикучерез телевизор и даже учить де- 
тей не ругаться матом! 


Что-то похожее я увидел и в 
письме Наследника. Уверен, что 
многие поклонники упоминаемой 
им книжной серии при выборе 
очередной книги будут отталки- 
ваться и отего письма в том чис- 
ле. Более того, я пришел к выво- 
ду, что раз существует "Своя ко- 
локольня” об играх, то почему бы 
не создать такую рубрику и окни- 
гах. Понятно, что так красиво, как 
тот же Виталий Бельский, рецен- 
зировать прочитанную книжку не 
каждому под силу, но этого и не 
надо. Достаточно выслать назва- 
ние прочитанной книги (ну и 
жанр, конечно), свой ник или фа- 
милию да просто поставить свою 
оценку. И необязательно это бу- 
дет книга 2008 года. На выходе 
мы отавторов газеты должны по- 
лучить таблицу, схожую с табли- 
цей в рубрике "Релизы". А поста- 
вить ее можно вместо хит-пара- 
да. Ну, или вместо комментариев 
к хит-параду. Все равно и десят- 
ка человек не наберется, кто чи- 
тает об однообразных переме- 
щениях вверх-вниз игрушек. 
Очень прошу общественность 
меня поддержать. Надеюсь на 
успех. 


Насколько я могу судить, обще- 
ственность всеми руками за книжную 
рубрику, а значит, она непременно 
будет расширяться. 


Р.5. Вторая мировая отгреме- 
ла... И так давно, что очевидца 
тех событий, играющего в Сай оЁ 
Диму, найти можно только в по- 
становке- Куда ближе 
$.Т.А.Е.К.Е.Н. Я обращаюсь ктем 
70-никам, которые застали Чер- 
нобыльскую трагедию, проживая 
на тот момент в самых опасных 
для радиоактивного поражения 
зонах. Я в 1986 году был настоль- 
ко юн, что носилеще бутерброды 
в школу, однако тот жаркий (и в 
прямом, и в переносном смысле) 
конец апреля помню очень отчет- 
ливо. Ведь слухи ходили один 
страшнее другого. Но, живя в 
Минске, яне ощутил в полной ме- 
ре тех паники и страха, какие 
должны были быть в южных рай- 
онах Гомельской области. Посто- 
янные врачебные комиссии, по- 
дозрительно бесплатные путев- 
кив дефицитные лагеря, выселе- 
ние и переселение, страх перед 
неизвестным словом "радиация" 
— все это не могло не оставить 
глубокий след в детских душах. И 
сейчас у этих ЗО-летних парней, 
играющих в $.Т.А.Ё.К-Е.В., очень 
хочется спросить, как у очевид- 
цев тех событий: "Что-то в душе 
екнуло при запуске игры, какие- 


а а 


нибудь потаенные струны натя- 
нулись... Или это уже совсем 
другая история?" 

Будьте здоровы... И всем фар- 
та по жизни. 


Правильно! Кушайте йод, прове- 
ряйте щитовидку и не гуляйте ночью у 
реактора. До новой встречи! 


' „4лександр ака ОгабопХ 
СА РИ 

Добрый вечер, уважаемая ре- 
дакция "Виртуальных Радостей". 


Здравствуй, Апипе!. 


% 


Добрый вечер добрым людям. 


Как уж повелось, пишу вам 
первый раз, хотя читаю "ВР" уже 
около четырех лет. В своем пись- 
ме яне хочу критиковать "Вирту- 
алку", последние обзоры и авто- 
ров. Благо на окрестных страни- 
цах критики в ваш адрес хватает, 
а вот действительно совсем уж 
оригинальных писем мало. Сам 
я, конечно, на оригинальное 
письмо не претендую, просто хо- 
телось бы, чтобы читатели меня 
послушали и сделали какие-либо 
выводы. Но, дабы сразу не гру- 
зить ваш разум своей пробле- 
мой, позволю отпустить в адрес 
вашей газеты несколько лестных 
слов, ну а дальше плавно перей- 
дем к моему вопросу. Газета 
сильно изменилась с тех пор, как 
я 4 года назад принес домой пер- 
вый номер “Виртуальных радос- 
тей”. Да и многое изменилось с 
тех времен, но все же приятно со- 
знавать тот факт, что каждый ме- 
сяц для нас, читателей, весь ваш 
коллектив старается день и ночь, 
делая газету, чтобы каждый из 
нас держал в начале нового ме- 
сяца свежий номер "ВР”. И пусть 
мои слова прозвучат банально, 
но все же хочу выразить всей ре- 
дакции огромную благодарность 
и уважение, сказать простое че- 
ловеческое спасибо и пожелать 
вам дальнейшего роста, успехов 
и процветания. 


Спасибо за добрые слова! 

Мне кажется, или от каждого поже- 
лания роста и процветания кактус 
возле моего компьютера становится 
выше и пушистее? =) 


Кстати, об успехе и процвета- 
нии. Так же, как и тысячи других 
парней 15, 16би 17лет, в частнос- 
ти геймеров, я мечтаю связать 
свою жизнь с компьютером, раз- 
рабатывать игры или, на худой 
конец, программы. Построить ка- 
рьеру, купить дом, машину, за- 
работать много денег и т.д. 
Обидно, что действительно стре- 
мятся к этому лишь единицы. И 
вот я плавно перехожу к своей 
проблеме, к сути своего письма. 
Сейчас говорить о тех единицах, 
которые идут навстречу своей 
цели, попутно преодолевая пре- 
грады, не буду. Лучше погово- 
рим о тех тысячах геймеров, ко- 
торые в возрасте 15, 16, 17 и да- 
же 18 лет забивают себе голову 
новостями и анонсами о новых 
играх, новыми видеокартами и 
процессорами. Поговорим о тех 
людях, опять же от 15 до 17-18 
лет, которые, проклиная все и 
вся и в частности своего "желез- 
ного друга”, пытаются выкрутить 
настройки на максимум в каком 
нибудь Сгу$5 и волнуются о том, 
что этой осенью им предстоит 
пройти кучу игр, тогда как и лет- 
ние-то не все еще пройдены. 
Трудно оспорить тот факт, что 
большинство людей моего воз- 
раста забивают свою голову иг- 
рами, когда самое время поду- 
мать о своем будущем. И я даже 
не имею в виду учебу в школе 
(лицее), а точнее, ее качество. Я 
сам, знаете ли, не отличник. Нет. 
Просто в нашем возрасте факти- 
чески решается наше будущее. 
Так почему бы вместо какого-ни- 
будь МЕ$, СоИ/ или того же Сгуз$!{5 
не запустить РВОо5Вор и не на- 
рисовать обоину для игры или 


страница? 


фильма? Знаю, что многие этим 
занимаются, рисуют, создают 
карты для любимой игры. Просто 
мало кто задумывается об этом 
действительно серьезно. Мало 
кто начинает связывать с этим 
свою жизнь. Мало кто вместо но- 
вой видеокарты купит себе гра- 
фический планшет, в конце кон- 
цов. А ведь до недавнего време- 
ни яи сам был таким. Постоянно 
злился на свой "компьютер-пы- 
лесос", который отказывался за- 
пускать игрушку, вышедшую 
после 2006 года. Забивал себе 
голову мыслями о новом компью- 
тере топ-конфигурации, копил 
деньги и все играл, играл, играл. 
А теперь — нормально. Я понял, 
что даже с компьютером четы- 
рехлетней давности можно спо- 
койно жить. Сейчас мне 16, ия 
всерьез занялся меБ-дизайном, 
разработкой сайтов и интернет- 
приложений. Уже выполнил не- 
сколько заказов и сейчас рабо- 
таю еще над несколькими. Актив- 
но изучаю цены на домены, хос- 
тинги, услуги, интересные ди- 
зайнерские решения и т.д. В бу- 
дущем хочу стать меБ-дизайне- 
ром. Из игр на компьютере оста- 
лись только ВЕ2, НаН-Ё1е 1-2 и 
$.Т.А..К.Е.В. Запускаю их ред- 
ко, когда выкроится свободное 
время. 

Подводя черту, хочу обратить- 
ся к многим геймерам 16-17 лет. 
Не забивайте свою голову игра- 
ми, подумайте о том, что за ком- 
пьютером можно не только иг- 
рать, но и работать, получать зна- 
ния. И для этого вовсе необяза- 
тельно иметь топ-машину. Ком- 
пилятор Вер; или С++ работает 
даже на самых старых компьюте- 
рах, а Интернетсейчас есть у90% 
играющих. Процесс создания 
сайта не менее увлекателен, чем 
процесс прохождения Маз$$ 
ЕНесь а конечный результат уж 
точно принесет больше радости 
и, самое главное, гордости, чем 
конечные титры в Сгуз!5 И/агпеаа. 
В игры вы еще успеете наиграть- 
ся, вся жизнь впереди, а вот как 
вы устроите эту жизнь, решать 
вам, и лучше уже сейчас... 

Спасибо за внимание. 

С уважением, Александр ака 
Огабопх 


Существует очень много возмож- 
ностей использовать для дела свои 
геймерские навыки. Кроме перечис- 
ленных, есть еще тестирование игр, 
других программ и железа, работа в 
игровых изданиях, перевод материа- 
лов для разных сайтов. Нужно только 
внимательно посмотреть по сторо- 
нам — и сразу родится Идея, которая 
обеспечит вас материально до конца 
жизни. Причем отнее будеттем боль- 
ше толку, чем меньшему числу окру- 
жающих она приходила в голову. 


Р.$. Апите!, не мог бы ты посо- 
ветовать, куда идти учиться на 
иеБ-дизайнера. Я знаю, что в БГУ 
с 4-го, по-моему, курса берут на 
"Программиста-меБ-дизайне- 
ра”. Но на четвертый курс меня 
же никто сейчас не возьмет. 4 
курса еще отучиться надо. Но вот 
кем? И с чего начать? Быть мо- 
жет, попробовать поступить в Ли- 
цей БГУ? 


Лучшее место задавать такие во- 
просы — это сайтмлмм.то7д.Бу. Самя 
дизайном никогда не занимался. 


Р.Р.$. Хочу сказать спасибо чи- 
тателю с ником АФег за его от- 
личные, а главное, умные пись- 
ма, которые приятно и легко чи- 
тать. Побольше бы таких писем в 
"Нашу почту". 


*** 


Чешется затылок? Это мысли ходят 
туда-сюда, в голову и обратно. В пус- 
той голове им нечего делать, и они 
сразу уходят. А в хорошо обустроен- 
ной сразу находят место. "Наша поч- 
та" свою задачу выполнила, обеспечи- 
ла поток мыслей прямо в ваш мозг. 
Остальное зависит от вас. До встречи. 


Апипе! (апипе!-муг@дтай.сот) 
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Большие страсти в “маленькой Венеции” 


Мы играли вам на свирели, 
авы не плясали, 

мы пели вам печальные песни, 
авы не били себя в грудь. 
(Древняя детская песенка) 


Когда Христофор Колумб впервые 
ступилназемлю Венесуэлы, он да- 
же представить себе не мог, сколь- 
ко войн, переворотов и интриг вы- 
падет в будущем на голову мест- 
ных индейцев. Испания быстро 
экспансировала страну, надеясь 
найти в ней драгоценные металлы. 
Однако земля была не слишком 
богатой на золото, иосновным экс- 
портным "ресурсом" стало населе- 
ние, которое вывозилось на раб- 
ские плантации, разбросанные по 
всей колонии. Спустя столетия ис- 
панское иго закончилось восстани- 
ем Симона Боливара. 


Люди властвуют друг над другом себе 
во вред, как сказал мудрец. Венесу- 
эльцы не смогли по достоинству рас- 
порядиться полученной свободой. 
Больше века страну буквально лихора- 
дило от гражданских войн, политичес- 
ких переворотов и военных диктатур. А 
потом в ее недрах нашли нефть. Инос- 
транные инвестиции, которые хлынули 
встрану после открытия черного золо- 
та, позволили сделать экономический 
рывок и в целом вернуть страну в нор- 
мальное русло развития. Вполне оче- 
видно, что в будущем государство 
ожидают умеренный рост и стабиль- 
ность. Однако жизнерадостные опти- 
мисты из Рапаетис ЗЧ ю$ считают 
иначе. Топливный кризис и борьба за 
власть станут причиной новой граж- 
данской войны, которая перерастет в 
настоящий международный конфликт 
с участием США и Китая. 

Естественно, не обошлось без на- 
емников, которые за деньги готовы 
выполнять самую грязную и сложную 
работу. За одного из них нам придет- 
ся играть. На выбор дается три персо- 
нажа, причем сделано все политкор- 
ректно: мужчина, женщина и негр 
(афроамериканец). При выборе дол- 
го не думайте: от косичек на бороде 
пользы не больше, чем от "шкурки" 


для Млпагпр, а никаких различий в сю- 
жетной линии замечено не было. 

Сюжет слишком вялый, чтобы слу- 
жить двигателем для прохождения иг- 
ры. Шуточные и придурковатые мис- 
сии чередуются с откровенно зануд- 
ными заданиями, суть которых заклю- 
чается в тотальном геноциде всего, 
при наведении на что прицел стано- 
вится красного цвета. Ничего, кроме 
игры в войну, нам сделать не позво- 
лят. Помимо основных квестов, мож- 
но будет брать побочные задания. 
Все они одинаковы: нужно или захва- 
тить какую-либо точку, или же убить 
или взять в плен важную персону. За 
каждую выполненную услугу будут хо- 
рошо платить. Недостатка в денеж- 
ных средствах вы не ощутите, тем бо- 
лее что по всей карте разбросаны 
ящики с деньгами и авиационными 
снарядами плюс топливо, которое не- 
обходимо для помощи с воздуха. Раз- 
личные виды вооружения и огневой 
поддержки можно купить в магазине 
на любой дружественной базе. До- 
бавлю, что территория игры огромна, 
и по мере прохождения будут откры- 
ваться новые локации. 

На своих двоих осваивать их вас за- 
ставлять не будут. Нам предлагается 
нескромный выбор техники, начиная 
с мотоциклов и водных катеров и за- 
канчивая танками и вертолетами, так 
что при перемещении из точки А в 
точку В скучать не придется. Стоит от- 
метить, что управление даже у авиа- 
ции очень удобное. Вам не придется 
проходить долгие курсы по обучению, 
как это делалось в той же СТА. 


Картина маслом 


Графика навевает ностальгию по 
проектам чуть ли не трехлетней дав- 
ности. Можете даже не пытаться вы- 
крутить настройки на максимум: на- 
слаждаться будет нечем. Небреж- 
ность, корявое сглаживание, блюр, 
переходящий в замыливание, и 
спрайты сделали свое черное дело. 
Модели главных персонажей на об- 
щем фоне ничем особенным не выде- 
ляются, что уж говорить про осталь- 
ных участников маскарада. И если ли- 


цо матерого наемника, поверим сте- 
реотипам, должно быть несколько уг- 
ловатым, то квадратная грудь у Джен- 
нифер в лучшем случае намекает на 
новые модели геометрически пра- 
вильных бюстгальтеров “от кутюр”. 
Радует одно: это безобразие даже и 
не думает тормозить. Да и тормозить 
там, как мы уже выяснили, особо не- 
чему. Три полигона на квадратный 
спрайтовый метр. 

Грозный венесуэльский спецназ, 
не важно, цвета чьих вооруженных 
сил текстурка на него натянута, явля- 
етсобой воистину страшную военную 
силу. Можно позавидовать их боево- 
му духу и выучке. Увидев главгероя, 
они сразу призадумываются, потом 
что-нибудь кричат ("Уго Чавес не 
дремлет") и стреляют в воздух. А ес- 
ли в вас попадут — это случайность. 
Наверное, они думают, что мы долж- 
ны умирать сразу от страха. ` 

Хорошо, что здоровье со временем 
восстанавливается самостоятельно, 
и в случае чего-нибудь непредвиден- 
ного можно подождать в ближайшем 
укрытии, пока организм реанимиру- 
ется после очередного "инфаркта", а 
затем снова ринуться в бой. 

Наверное, доблестный венесуэль- 
ский спецназ тоже читал рассказы 
разработчиков о всеобщей интерак- 
тивности. Он даже не заморачивает- 
ся, если на его пути возникает какая- 
нибудь стена, и идет на таран, пыта- 
ясь пробить препятствие лбом. Шоки- 
рует, честное слово. Хотя всяко луч- 
ще, чем отстрел молекул воздуха. 

Разработчики обещали, что в игре 
можно будет взорвать все. Мол, глав- 
ное — угадать с мощностью заряда. 
Вот только реализованы эти обеща- 
ния убого и однотипно. Например, 
при стрельбе по зданию из гранато- 
мета кирпичи в стене не отваливают- 
ся кусками, образуя отверстия. Появ- 
ляется индикатор “здоровья” дома, 
при уменьшении которого до нуля по- 
стройка картинно обрушивается, об- 
разуя всегда одинаковые обломки. А 
если останется какая-нибудь стена 
первого этажа, то ее уже не разгро- 
мишь, даже сбросив десять ядерных 
зарядов. Здания, которые нужно раз- 


рушить по сюжету, так и остаются 
разрушенными, а вот обыкновенные 
хрущевки местные жители отстраива- 
ют моментально, так что снести под 
ноль всю страну у вас не получится. 
Даже не думайте раньше времени 
уничтожать главные здания группиро- 
вок: чревато вылетом из игры. 

Деревья тоже не бронированные: 
они "картонно" падают от попадания 
снарядов и при столкновении с техни- 
кой. Мне даже удалось сбить пару ве- 
ковых стволов в несколько обхватов 
толщиной, случайно задев их мото- 
роллером. Почти как в Сгу$5. 

Аеще, если помните, в Сгуз5$ у Аль- 
тер эго был нанокостюм, который 
обеспечивал героя огромной силой, 
броней и прочими “печеньками”. В 
Мегсепапез 2 все иначе. Все наемни- 
кивдетстве пьют "Растишку", едят ка- 
шусйодированной солью и летают во 
сне. Более разумных объяснений ло- 
шадиного здоровья главгероев нет. 
Убить вас сможет разве что прямое 
попадание капли никотина, а даже па- 
рочка выстрелов из танка хорошенько 
припечатает к земле, но копыта вы не 
отбросите ни в коем случае. 

Картину завершает неимоверное 
количество багов, которые оконча- 


тельно портят впечатление от игры. Из 
критических отмечу следующие. Во- 
первых, зависают сюжетные ролики. 
Для того чтобы решить эту проблему, 
можете отменить их проигрывание, 
нажимая пробел, или полностью их 
удалить. Во-вторых, не работают фай- 
лы сохранения. В свойствах папки 
“Мои документы" нужно заменить ее 
имя на "Му Ооситет5", а название 
профиля должно быть написано лати- 
ницей без пробелов. Кстати, уже вы- 
шел патч версии 1.1, который вносит в 
игру мелкие исправления. 


Оценка: 2.0 

Вывод: Фанаты “Сталкера” на- 
рекли бы этот проект “выжигате- 
лем мозгов“. Консольщики, в 
свою очередь, могут ехидно по- 
смеиваться, мол, теперь не только 
на Р52 вы в состоянии ощутить 
всю силу бездарности разработ- 
чиков. Впрочем, на роль ложки 
вполне съедобного цветочного 
меда в бочке нефти под названи- 
ем “"Мерсенарис 2” претендует 
общая бесшабашность игрового 
процесса. 


Сергей Рутковский 


фильм “Смертельная гонка". Наперегонки со смертью 


Название в оригинале: Беа!й Васе 
Жанр: фантастика, боевик 
Режиссер: Пол В.С. Андерсон 

В ролях: Джейсон Стэтхэм, Джоан 
Аллен, Йен Макщейн, Тайриз Гибсон, 
Натали Мартинез, Макс Райан, Джей- 
сон Кларк, Фредерик Колер, Джей- 
коб Варгас, Джастин Мэдер 
Продолжительность: 89 минут 


На экранах — взрывной экшен от 
режиссера "Обители зла" Пола В. 
С. Андерсона. 

2012 год. Мир в разрухе. Повсюду 
безработица и беззаконие. Трехкрат- 
ный чемпион гонок МАСЗАВ Дженсен 
Эймс посажен в тюрьму за убийство, 
которого не совершал. Вместо того 
чтобы выпустить его на свободу, тю- 
ремщики заставляют его вместе с са- 
мыми отьявленными преступниками 
участвовать в кровавом состязании. 
Оказавшись за рулем чудовищного 
автомобиля, оборудованного двумя 
пулеметами, этот отчаянный человек 
разрушит все на своем пути, чтобы 
выиграть самую зрелищную гонку на 
выживание на Земле. 

Римейк фильма 1975 года "Смер- 
тельная гонка 2000” с Дэвидом Кэр- 
радайном и Сильвестром Сталлоне в 
главных ролях потерял по пути кславе 
цифру "2000", но определенно не 
стал от этого хуже. Новая "Смертель- 
ная гонка" — детище продюсера ори- 
гинала Роджера Кормана и Пола В. С. 
Андерсона, который запомнился зри- 
телям по "Смертельной битве”, "Чу- 
жому против Хищника" и, разумеется, 
“Обители зла". Кстати, мистер Андер- 
сон выступил, ко всему прочему, со- 


автором сценария и сопродюсером. 
На все про все у него было 45 млн. 
долларов — сумма далеко не заоб- 
лачная по современным меркам ки- 
ностроения. Но после просмотра у 
подавляющего большинства зрите- 
лей вердикт однозначен: отлично! 
Итак, актеры. "Старая гвардия” — 
Джоан Аллен и Йен МакШейн — вы- 
разительно смотрится на фоне моло- 
дых-зеленых Тайриза Гибсона и На- 


тали Мартинез. А разбавляет эту оча- 
ровательную компанию человек с же- 
лезными мускулами и лысой головой, 
звезда "Перевозчика" и "Адреналина" 
Джейсон Стэтхем. Вообще, мистер 
Стэтхем — один из наиболее трудо- 
любивых и популярных актеров на се- 
годня. Только в этом году Джейсон 
"засветился" в "Ограблении на Бей- 
кер-стрит" и "Смертельной гонке", ав 
графике релизов еще значатся — 


внимание! — "Перевозчик 3" (ноябрь- 
декабрь 2008} и "Адреналин 2: высо- 
кое напряжение" (весна следующего 
года). Не пропустите! 

О плюсах картины. Если вы ожидае- 
те найти в этом фильме прочувство- 
ванную игру актеров, умный сценарий 
и глубокий психологизм, то лучше ос- 
таться дома — сэкономите и деньги, и 
время. А если вам хочется взрывного 
коктейля из запредельной скорости и 


океана стреляных гильз — "Смертель- 
ная гонка" точно вам подойдет. Атмо- 
сферавкартине что надо. Автомобили 
знаменитых марок: Гога, боаде и дру- 
гих больше напоминают танки на ко- 
лесах, увешанные пулеметами и раке- 
тами. Водители —- отьявленные зло- 
деи, которые пойдут на все, лишь бы 
выиграть заезд. Дело в том, что на- 
чальница тюрьмы по фамилии Хенес- 
си установила правило: победитель 5 
гонок выходит на свободу. Но победи- 
тель может быть только один. 

К бесчинству гонщиков на экране 
добавьте взрывной саундтрек от Пола 
Хаслингера (именно он написал му- 
зыку к блокбастерам "Другой мир" и 
"Особое мнение") — и на выходе по- 
лучите фильм, откоторого вас вожмет 
в спинку кресла:ровно на 89 минут эк- 
ранного времени. 

К сожалению, не обошлось и без 
минусов, но они не могут испортить 
той атмосферы, которой окружил ост- 
ров-тюрьму режиссер фильма. По су- 
ществу, минус один — это сюжет. За- 
крученной тугой спиралью интриги 
вам найти не удастся. Все просто и 
без затей: плохие ребята будут нака- 
заны, а хорошие спасутся. Но больше 
всего мне понравилась концовка 
фильма. Человек, который на протя- 
жении всего фильма бил и расстрели- 
вал врагов — словом, рвал и метал, — - 
этот человек участвовал в гонке, не 
желая нести смерть. Он хотел выиг- 
рать, чтобы снова увидеть свою дочь. 
Ипустьон не самый лучший отецвми- 
ре — онлюбит. А это самое главное. 


Дмитрий Горский 
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Новый Сгу$! я не особо и ждал. Я, 
конечно же, слышал о дифирам- 
бах Сгуек, мол, ММатеаа будет их 
работой над ошибками, графика 
будет улучшена, от того, как про- 
дастся аддон, зависит их даль- 
нейшее отношение к разработке 
эксклюзивов для компьютеров, и 
так далее. Я же только молча со- 
глашался с пиарщиками, про себя 
думая: "Вот посмотрим, что полу- 
чится..."” К сожалению, оправда- 
лись все мои самые наихудшие 
опасения: Сгуз5 М/атеаЯ отобрал 
УАззаззийт'$ Сгеед (в моем личном 
списке) звание "Провал года". 


\М/агпеад встречает игрока роликом 
сомнительного качества, который на 
самом деле здесь вместо обучения. 
Нуадальше начинается, как кажется 
на первый взгляд, тот самый Сгу$$, 
в который вы играли год назад. Не 
успев решить, хорошо это или пло- 
хо, внезапно понимаешь главную 
проблему игры. Она полностью ли- 
нейна. Сгуек забыли ту самую вещь 
(если не брать в расчет нанокос- 
тюм), которая и отличала их детище 
от других шутеров. Если убрать из 
игры превосходную графику и нано- 
костюм, то М/атеаа станет самым 
обыкновенным, ничем не примеча- 
тельным проектом. Ситуацию мог 
бы спасти интересный геймплей... И 
тут мы натыкаемся на вторую глав- 
ную проблему тайтла — в него неин- 
тересно играть. Не спорю, кому-то 
здешний игровой процесс может по- 
нравиться — но после Сай ог Ощу 4 
(ну, или даже НаН-Ш 2) он кажется 
усыпляющим. В \Матеаа вас будут 
очень часто убивать (это если вы бу- 
дете проходить игру на 100% слож- 
ности), а абсолютно все битвы пре- 
вратятся в фарс: игрок мечется меж- 
ду укрытиями, стреляет по всему, 
что движется, и тут случайно натыка- 
ется на пулеметчика, который уби- 
вает его одной очередью. О том, что 


ашск заме/аиск юаа — самые вос- 
требованные функции в игре, ду- 
маю, говорить не стоит. 

Разработчики говорили об инте- 
ресной истории и режиссуре? Не 
верьте: сюжет стал даже хуже, чем в 
оригинале (я еще не учитываю то, что 
это лишь огрызок от истории первого 
Сгуз5, но это понятно: аддон есть ад- 
дон), а режиссура туг на уровне если 
не плинтуса, то табуретки. Ситуации, 
которые вроде бы должны быть инте- 
ресными (то же путешествие на поез- 
де), не трогают вообще никак. Еще 
есть покатушки по замершему океану 
— ну и? Корейцы, сражающиеся с 
инопланетянами, в упор не замечают 
транспорт игрока, и даже когда он 
впечатывает “узкоглазых" в лед, те 
продолжают стрелять по инопланетя- 
нам. Почему? Скрипты-с, господа! И 
так происходит очень часто: корейцы 
в определенный момент будут уми- 
рать от лап инопланетян и не обратят 
на вас внимания, пока его величество 
скрипт не закончит свое дело. 

Отдельным словом хочется упомя- 
нуть ролики — и слово это будет дале- 
ко не самое приятное. Абсолютно все 
мувики, в которых главного героя по- 
казывают со стороны, выглядят от- 
кровенно дешево и смешно. Иногда 
вообще доходит до абсурда, и яркий 
тому пример — ролик, который надо 
было бы назвать "Зверское убийство 
нанокорейца" (после того как много- 
страдальный контейнер вновь умык- 
нуг у вас из-под носа в последний 
раз). Это даже не В, а С... нет, О- 
поме. Именно после этого ролика я 
окончательно и решил, что эта игране 
заслуживает и шестерки... Нояее все 
равно поставил. 

Почему? Есть две причины. Первая 
— это графика. Она просто превос- 
ходна. Именно Сгуз$ М/атеаа пока- 
жет, какой ваш! компьютер — очень 
крутой, средний или устаревший. 

Хочу сказать, что мне не понятно, 
зачем Сгуек доверили делать аддон 


Фильм “Вавилон н.3.' 


Оригинальное название: ВаБуюопА.О. 
Жанр: фантастический боевик с эле- 
ментами мистики 

Режиссер: Маттье Кассовиц 

В ролях: Вин Дизель, Мелани Тьер- 
ри, Мишель Йео, Ламберт Уилсон, 
Жерар Депардье, Шарлотта Рэм- 
плинг, Марк Стронг 
Продолжительность: 100 минут 


Встречайте: новый фильм от со- 
здателя “Багровых рек" и “Готики” 
Маттье Кассовица. 

Середина ХХ! века. Государствен- 
ные границы перекроены многочис- 
ленными войнами. Восточная Евро- 
па лежит в руинах. Мафиозные груп- 
пировки держат под контролем миг- 
рационные потоки населения. Бан- 
дит средней руки Горский предлага- 
ет бывшему наемнику Туропу дели- 
катное для смутных времен дело — 
доставить молодую девушку Аврору 
в Нью-Йорк. Миссия почти невыпол- 
нима, но Туроп принимает предло- 
жение: во-первых, он очень хочет 
вернуться домой; во-вторых, Гор- 
ский сулит солидный гонорар; в-тре- 
тьих, у него просто нет выбора. Вме- 
сте с сестрой Ребеккой, воспитав- 
шей Аврору в монастыре, он попыта- 
ется добраться до столицы мира... 
Но дело оказывается далеко не та- 
ким простым... 

Новый фильм Маттье Кассовица, 
который порадовал зрителей своими 
"Багровыми реками“ и "Ненавис- 

тью", тоже далеко не прост. Все дело 
в том, что лет пять назад француз- 
ский режиссер приметил творение 
Мориса Дантека “Дети Вавилона" и 
решил снять по этому роману объ- 
емом в 600 страниц фильм. Главную 
роль Маттье решил отдать своему 
соотечественнику Венсану Касселю 
(с ним Кассовиц работал на съемках 
“Багровых рек” и "Ненависти"), но 
спонсоры из кинокомпании “20 
Сетигу Рох" решили иначе и дали ре- 
жиссеру в нагрузку Вина Дизеля, ко- 


торый хотел реабилитироваться пе- 
ред зрителем после провальных 
"Хроник Риддика". Е 

После выхода фильма на экраны 
Кассовиц раскритиковал действия ки- 
нобоссов. “Я очень недоволен филь- 
мом. Уменяни разуне было возможно- 
сти снять сцену так, как она была про- 
писана, или так, как я хотел бы это сде- 
лать. Продюсерам было плевать на 
сценарий. Съемки превратились в 
кошмар", — сказалон. Цельюрежиссе- 
ра было показать "перспективы разви- 
тия мирового сообщества и подобные 
вопросы", но продюсеры вырезали из 
фильма всю философскую составляю- 
щую — чтобы зрители не отвлекались 
нараздумья о смыслежизниит.п.Вре- 
зультате не получилось ни хорошего 
экшена (так как подобным сценам Кас- 
совицне уделял особого внимания), ни 
шедевральной антиутопии (так как 
многое осталось за кадром). 

Прекрасную работу проделал опе- 
ратор фильма, Тьерри Арбогаст (он 
снимал "Леона" и “Пятый элемент”). - 
Завораживающие пейзажи — степь 
без конца и края, захватывающие дух 
горы — придают “Вавилону нашей 
эры“ шарм. А съемки постапокалип- 
тического мира словно окатывают ле- 
дяной водой: грязь и разруха с одной 
стороны и яркий лоск небоскребов — 
с другой. Браво! 

Вин Дизель на высоте. На этот раз 
он попытался добавить к своему об- 
разу пуленепробиваемого суперге-. 
роя чуточку эмоций. И мне кажется, 
что ему это удалось. Герой Дизеля не 
просто выполняет свою работу — 
зритель видит, как меняется характер 
далеко не самого хорошего человека. 
Туроп стоит перед выбором — что-то 
изменить в своей жизни или отойти в 
сторону, чтобы спасти свою шкуру. И 
он выбирает второе. 

Роль Авроры исполнила францу- 
женка Мелани Тьерри. Ее героиня — 
загадочная девушка, которая чув- 
ствует чужую боль и стремится изме- 


своим “рабочим неграм" из Сгуек 
Нипоагу. Конечно, можно сказать, что 
они сейчас просто слишком заняты 
своим новым проектом... Но раз так, 
зачем надо было вообще делать 
\М/атеаа? Ответ приходит почти сра- 
зу: чтобы "срубить бабла". И как слож- 
но бы ни было это признавать, Сгуз5 
\Матеаа — это болыная, дорогая и 
очень красивая технодемка, к которой 
прикрутили никудышный геймплей, 
примитивнейший сюжет и разбавили 
все это ужасными роликами. 

Ну и вторая причина: все же, как бы 
яни ругал М/атеаад, все равно найдет- 
ся много людей, которым игра понра- 
вилась. Именно то, что “народу по- 
нравилось", заставило меня накинуть 
к финальному рейтингу балл. Кому-то 
могут приглянуться эти странные, но 
все же непредсказуемые перестрел- 
ки, эта гонка по замершему океану, а 
также сумасшедший прорыв через 
аэродром... Но не мне. 


Радости: 
Отличная графика 
Нанокостюм 


гадости: 

Унылый геймплей 
Отвратительные ролики 
Никудышная режиссура 
Скрипты 

Линейность 


Оценка: 6-0 

Вывод: К сожалению, из Сгуз 
М/атеаа не получилось той самой 
работы над ошибками, которую от 
нее ожидали. Даже наоборот: все 
стало намного хуже. Без драйва, 
без “песочницы”, без иннова- 
ций... Ну разве это Сгуз65? И тем 
не менее практически все круп- 
ные игровые издания дали Сгуз5 
У/айеа9 неожиданно высокий 
балл. За что — непонятно. 


Инквизитор Алесь Савчик 


нить мир своими хрупкими руками. И 
молодой актрисе особенно удалось 
создать атмосферу загадочности, ко- 
торая окружает Аврору со всех сто- 
рон. 

Героиня Мишель Йео, сестра Ре- 
бекка, заменила Авроре мать, поэто- 
му она стремится оградить свою дочь 
от жестокости и страха. Она понима- 
ет, что слабым в реальном мире не 
место, и пойдет на все, чтобы защи- 
тТитьЬ СВОЮ ДОЧЬ. 

Жерар Депардье, на мой взгляд, не 
сумел раскрыть образ русского бан- 
дита: слишком уж мало времени отве- 
дено ему в фильме. Героине Шарлот- 
ты Рэмплинг повезло не больше: не- 
сколько диалогов и эффектный вы- 
стрел — вот и вся ее роль. Итог: 
фильм получился умным и по-своему 
“цепляющим". Посмотришь его — и 
не сможешь не задуматься над тем, 
кудамы идем. Режиссереще раз под- 
нимает вопросы глобального потеп- 
ления, войны и мира, нехватки при- 
родных ресурсов, терроризма и раз- 
деления мира. Конечно, разрушенная 
Россия и Америка, которая купается в 
богатстве, это голливудский 
штамп. Но за лоском современного 
Вавилона прячется неустойчивость, 
которую очень легко нарушить. Сло- 
вом, если вы любите умное кино, то 
этот фильм для вас. Рекомендую! 


Дмитрий Горский 


ОВОСТИ КИНО 


В сиквеле к летнему блокбастеру 
“Железный человек” произошли 
кадровые перестановки. На роль дру- 
га и соратника Тони Старка — Джима 
Роудса, которому в продолжении бу- 


дет уделено достаточно внимания, — 


вместо положенного Терренса Ховар- 


да был утвержден Дон Чидл (“Столк- 
` новение”, “Предатель”). Официаль- 


ная причина такой замены остается 
невыясненной, но, по слухам, Ховард, 
был удален из проекта из-за требова- 
ний увеличить свой гонорар. А вот РО- 
берт Дауни-младший появится еще 
как минимум два раза на экранах в 
ипостаси изобретателя Тони Старка: 
актер подписал контракт на участие в 
триквеле “Железного Человека” и 
грядущих “Мстителях”. 

Мага! Зи ю$ выбрала наконец-та- 
ки “отца” для экранизации своего “То- 
ра” — комикса о приключениях бога- 
супергероя, одного из членов коман- 
ды “Мстителей”. Им стал режиссер 
Кеннет Брана (“Генрих \, “Сыщик*”). 
Над сценарием ленты о студентё-ин- 
валиде Дональде Блэйке, обладаю- 
щим силой и могуществом скандинав- 
ского громовержца Тора, поработал 
автор недавних римейков “Я — леген- 
да” и “Посейдон” Марк Протосевич. 
Кеннет уже всецело занят подготов- 
кой к съемкам, ибо выход ленты за- 
планирован на лето 2010 года. 

Похоже, Девид Финчер не сможет 
устроить киноманам и просто люби- 
телям научной фантастики “Свида- 
ние с Рамой”. На прошедшем недав- 
но в Сан-Франциско закрытом пока- 
зе эпизодов его нового фильма “За- 
гадочное дело Бенджамина Батгона” 
режиссер, отвечая на вопросы прес- 
сы, признался, что экранизация кни- 
ги Артура Кларка “Свидание с Рамой” 
в его исполнении вряд ли когда-ни- 
будь увидит свет, аргументировав 
это отсутствием сценария и тяжелым 
физическим состоянием актера Мор- 
гана Фримена. Напомним, что собы- 
тия романа, разворачивающиеся в 
ХХИ веке, повествуют об исследова- 
нии группой астронавтов “Рамы” — 
внеземного космического корабля, 
который сперва был принят за обыч- 
ный астероид. И все же вешать нос 
пока не следует: по неофициальным 
данным, проект был не закрыт, а все- 
го лишьвременно “заморожен”. Апо- 
ка остается только скрестить пальцы 
и вдоволь запастись терпением: 
ждать экранизации, вероятно, при- 
дется долго. 

Авто время как Финчер пасует пе- 
ред фантастикой, “повелительтьмы и 
сумрака” Тим Бертон, наоборот, чув- 
ствует себя в своей тарелке: кастинг 
для его экранизации сказки Льюиса 
Кэрролла “Алиса в стране чудес” 
уже завершен. На роль Алисы утвер- 
ждена австралийская актриса Майя 
Васиковска, Безумного Шляпника — 
Джонни Депп, Траляля и Труляля — 
Маэтг Лукас. Также в ленте предстанут 
в образах Червовой Дамы и Белой 
Королевы Хелен Бонем Картер и Энн 
Хэтуэй соответственно, а вот персо- 
нажи Кристофера Ли и Майкла Шина 
пока не известны. Сам режиссер го- 
ворит: “Цель моего проекта — сде- 
лать новое увлекательное кино, где 
чувствовалась бы психология героев, 
показать новый взгляд, но все-таки 
оставить классическую основу “Али- 
сы”. И думаю, кстати, что снять 
фильм с использованием ЗО-графи- 
ки — это как раз подходящая идея”. 
Выход мрачной во всех смыслах это- 
го слова “Алисы в стране чудес” на 
большие экраны намечен на март 
2010 года. 

Звезда боевиков 90-х годов и непо- 
бедимый борец со злом во языцех 
Стивен Сигал собрался реанимиро- 
вать свою былую популярность, уг- 
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робленную собственноручно участи- 
ем в последние лет эдак 15 исключи- 
тельно в зубодробительных би-муви. 
Для реализации своей цели Стивен 
собирается снять триквел к “В осаде” 
и поучаствовать в ряде проектов, ко- 
торые он сам не посчитает “какой-ни- 
будь рядовой банальщиной”. Если по- 
туги Сигала ни к чему хорошему не 
приведут, дальнейшая кинокарьера 
актера окончательно накроется мед- 
ным тазом О\МО-проката работ с его 
участием. 

Голливуд вновь фонтанирует все- 
возможными римейками, сиквелами 
и триквелами. Зопу Рю®иез собра- 
лась “срубить еще капусты”, продол- 
жив свой именитый франчайз “Люди 
в черном”, снимать который, скорее 
всего, будут режиссер Барри Зонен- 
фельд в сотрудничестве с продюсе- 
ром Уолтером Паркесом — если, ко- 
нечно же, удастся согласовать графи- 
ки работы Уилла Смита и Томми Ли 
Джонса. Глава студии РОХ Том Рот- 
ман подтвердил возможность возвра- 
щения дуэта Скалли и Малдера на 
большие экраны, дав таким образом 
зеленый свет создателю “Секретных 
материалов” Крису Картеру для ак- 
тивных действий. Ротман также упо- 
мянул и оперезапуске другого лейбла 
компании — “Хищника”, в который 
намечается затянуть самого Арноль- 
да Шварценеггера, когда у того за- 
кончится срок пребывания на посту 
губернатора Калифорнии. Магпег 
Вго$. Ркиге$ после успехов в прока- 
те комедийного шпионского трилле- 
ра “Напряги извилины” собирается 
снять сиквел к нему: благо исполни- 
тель главной роли Стив Карелл под- 
писал контракт со студией на целых 
три года. Миатах планирует занять- 
ся римейком триллера Акиры Куроса- 
вы “Рай и ад”. Режиссером будущей 
ленты станет Майкл Николс, а сцена- 
рий напишет Дэвид Мамет, являю- 
щийся одним из соавторов “Ганниба- 
ла” и “Неприкасаемых”. Создатели 
оригинального “Мадагаскара” и его 
недавнего продолжения Эрик Дар- 
нелли Том МакГрат на радостях заве- 
рили всю кинообщественность, что 
триквелу о похождениях звериной 
четверки быть. Студия 
Огеат\М/оК$ АпипаНоп не может 
скрыть по этому поводу своего счас- 
тья. Оитепзюп Ейтз отважилась пе- 
реснять классику фильмов ужасов — 
“Восставшего из ада” Клайва Бар- 
кера, доверив это занятие француз- 
скому режиссеру, недавно отснявше- 
му драму ужасов “Мученицы”, — Пас- 
калю Ложье. 

Марк Миллар, автор комикса 
“Особо опасен”, предложил студии 
\М/агпег Вгоз. свой вариант постановки 
“Супермена”. По замыслу автора, 
проект охватывает период от рожде- 
ния героя на родной планете Криптон 
до непосредственной гибели челове- 
ческой расы и будет поделен на три 
части, которые будут выпускаться в 
прокат с разрывом в один год. Сту- 
дийные боссы еще не дали офици- 
ального ответа, но, думается, поло- 
жительный ответ более чем очевиден. 

Режиссер Зак Снайдер, просла- 
вившийся экранизацией комикса о 
спартанцах “300”, подписал контракт 
сЕесНопс Ач о создании трех ори- 
гинальныхигр, которые впоследствии 
могут быть экранизированы компани- 
ей Снайдера Сгие! & Мпизиа! Ейт$. 
Тем временем последний проект За- 
ка об обществе, населенном суперге- 
роями, — “Хранители” — будет, со 
слов самого режиссера, лишен вся- 
кого рода сиквелов и приквелов. Му- 
жественный, надо отдать должное, 
поступок для довольно тяжелого по- 
ложения сегодняшней американской 
киноиндустрии. 
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КРЕАТИВ 


Курс молодого м 


Помните покупку своего первого 
компьютера? Я помню прекрасно. 
Приезжаю домой из летнего лаге- 
ря, атам — ОН! Быстрый, мощный 
и красивый. Мах Раупе — первый 
еще — шел на максимальных на- 
стройках, а тогда это был показа- 
тель, знаете ли. Но время шло — и 
слова "АМО Оигоп 750МН?7” вызы- 
вали у продавцов уже не уважи- 
тельное “Ого!..”, а саркастичес- 
кую улыбку. Другу купили еще бо- 
лее мощный компьютер, у него 
без тормозов пошел Могтомлла, и 
даже работали шейдеры. Но! Спу- 
стя некоторое время, чтобы запу- 
стить новоявленный Раг Сгу, ему 
понадобилось приобрести гига- 
байт оперативной памяти. Я запо- 
дозрил подвох. Как показали 
дальнейшие наблюдения, я ока- 
зался прав: новые, более произ- 
водительные комплектующие по- 
являются со скоростью, превыша- 
ющей скорость появления денег 
на их покупку... В большинстве се- 
мей по крайней мере. 


Именно тогда у меня начали зарож- 
даться идеи о том, что’ доминиро- 
вать над одноклассниками (идеи ми- 
рового господства посещали меня 
уже тогда) за счет количества мега- 
герц и мегабайт в моем "железе" аб- 
солютно бесперспективно, поэтому 
стоит направить свои усилия на 
улучшение внешнего вида, тем бо- 
лее что тогда я узнал про моддинг. 
Это было время Ней$то, и восхи- 
щенные взгляды, которыми был на- 
гражден мой старый системник, ук- 
рашенный широкой улыбкой Алу- 
карда, вновь подтвердили мою пра- 
воту. Тем более что такую индивиду- 
ализацию способны оценить даже 
люди, далекие от слов "материнская 
плата", "процессор" и т.п. 

Моддинг я предпочитаю опреде- 
лять как “техногенное искусство вне- 
сения изменений в компьютер и пе- 
риферию" и акцент делаю на слове 
“искусство”. В моем понимании это 
должно быть красиво, а в идеале еще 
и практично. Определять соотноше- 
ние этих двух параметров — личное 
дело каждого. Я, например, стараюсь 
достичь их гармоничного сочетания. 

Покромсать мышку напильником 
или украсить системный блок "свети- 
ками", как новогоднюю елку, — это 
некрасиво и неудобно. Я понимаю, 
что хочется сделать что-то свое и бы- 
стро, но, поверьте, ошущения откаче- 
ственного мода, над которым вы бу- 
дете вдумчиво и неспешно работать 
неделю, внося необходимые поправ- 
ки в первоначальный план, — это не- 
передаваемое удовольствие творца, 
и никакие суррогатные поделки, сде- 
ланные на коленке, вам его не доста- 
вят. 

Итак, структура нашего курса тако- 
ва. Мы будем изучать определенные 
теоретические основы, которые по- 
зволят вам не остаться без мода, без 
компьютера или не дай бог без паль- 
цев. Параллельно мы будем рассмат- 
ривать примеры — ворклоги того, что 
я намудрил со своим компьютером. 
Сразу оговорюсь: моддинг — это про- 
явление вашей индивидуальности. 
Мои ворклоги — это не "обязательно 
к исполнению", а просто “информа- 
ция к размышлению", ведь повторять 
совсем неинтересно. Используйте 
идеи из других проектов, изобретай- 
те что-то свое — и тогда вы познаете 
моддерское счастье. 

На этом позвольте закончить всту- 
пительную часть. Но, прежде чем пе- 
рейти непосредственно к учебному 
процессу, я бы хотел, чтобы вы усвои- 
ли кое-что, критически важное для 
каждого моддера. 

Помните отом, как размножают- 
ся ежики! Потому что именно так — 
медленно и очень, очень аккуратно! — 
вы должны будете работать. Как гово- 
рил Лукьяненко устами своих героев, 
"спешка хороша только при ловле 
блох". Если вы отрежете от заготовки 
меньше, чем надо, то вы всегда смо- 
жете подрезать или подшлифовать, 
но если отрежете больше, то обратно 
уже не приставите. Запишите это. 


Посторонние шумы 

Именно они заставили меня впер- 
вые забраться внутрь системного 
блока. Низкочастотный гул действо- 
вал на нервы, особенно при интернет- 
серфинге и работе в Мга, и усили- 
вался, если были сняты одна или не- 
сколько заглушек с передней панели 
"системника". А так как целью моего 
первого мода была именно замена 
этих заглушек на панель ручной рабо- 
ты, зловредный шум было решено 
найти и устранить. 

Главными источниками шума в 
компьютере являются движущиеся 
части, представленные деталями 
вращения: ЕО/СО/ОМО/ВО-приводы, 
НОО (жесткие диски) и кулеры. Проб- 
лема шумности первых решается за 
счет приобретения приводов со срав- 
нительно низким уровнем шума и/или 
снижения скорости вращения диска 
при помощи различных программ 
(скорость чтения данных при этом то- 
же упадет). В силусвоих больших раз- 
меров, они не поддаются дополни- 
тельной звукоизоляции при установке 
в стандартные 5,25-дюймовые отсе- 
ки. Еще один выход — запись образов 
на НОО, тем более что это предохра- 
нит вас от сбоев в чтении дисков. 
Именно этот путь выбрал я. 

Затем следует НОР — самый зло- 

стный из всех дебоширов. Бесшум- 
ные твердотельные $$0-носители с 
приемлемым объемом памяти пока 
еще стоят много зеленых тенге, а ос- 
тальные модели используют несколь- 
ко вращающихся дисков — и они, в 
отличие от эпизодически используе- 
мого О\о-привода, вращаются по- 
стоянно и к тому же имеют большую 
массу. Абсолютно точно установить 
их практически невозможно, поэтому 
неизбежно появляется небольшое 
смещение центров массы диска и оси 
вращения. И, как следствие, возника- 
ет вибрация, передающаяся на кор- 
зину НОО — основной источник его 
шума. Здесь нам могут помочь всякие 
умные разработки, позволяющие ап- 
паратно и/или программно снизить 
скорость вращения, что, опять-таки, 
вызывает уменьшение скорости чте- 
ния/записи данных. 
_ Однако в случае с жестким диском 
у нас есть один козырь, который грех 
не использовать: НОО предназначен 
для установки в 3,5-дюймовый отсек! 
И в то же время есть существенный 
минус: он требует охлаждения. Ку- 
пить в интернет-магазине специаль- 
ный шумоподавляюще-охлаждаю- 
щий корпус — это дорого и неинте- 
ресно, поэтому я решил справляться 
своими силами. 

Итак, чтобы утихомирить жесткий 
диск, нам надо погасить его вибра- 
цию. Решение очевидно: нужен гиб- 
кий подвес. Так как в 3,5-дюймовом 
отсеке места маловато, перенесем 
его вверх, в 5,25-дюймовый. И поза- 
ботимся об охлаждении! 

Для этого в ближайшем магазине 
швейных принадлежностей был куп- 
лен метр круглой резинки в оплетке и 
четыре зажима для нее. Сняв НОО с 
насиженного места, я вкрутил четыре 
длинных винта в места бывшего креп- 
ления к корзине, затем разрезал ре- 
зинку на две части и, протянув ее под 
дном жесткого диска, узлами завязал 
на винтах. У меня получилась техно- 
генная зверушка на четырех длинных 
тонких ножках (1). 


Согласно найденным в интернете 
снимкам НОО через тепловизор, на- 
иболее греющаяся область находит- 
ся над шпинделем. Туда теплопрово- 
дящим клеем я приклеил радиатор от 
старой видеокарты. Максимальная 
температура винчестера составила 
47 градусов, а после установки кулера 
в переднюю панель при активной ра- 
боте не дотягивала даже до 38. 

Потом, просунув "ножки" получив- 
шегося существа в крепежные отвер- 
стия для 5,25-дюймовых устройств, я 
натянул их и закрепил зажимами. 
Главное, чтобы НОВ не касался дна 
корзины, как показано на иллюстра- 
ции (2). 

На всякий случай, для наблюдения 
за здоровьем (в том числе и затемпе- 
ратурой) жесткого диска я установил 
бесплатную программу — СгуЯа 
Оки (ммм. сгузапак.и о). 

С НОР разобрались, переходим к 
кулерам. К сожалению, нам придется 
выбирать между эффективным ох- 
лаждением и шумом. Во времена, ко- 
гда мониторы были маленькими, а 
флоппи-дисководы — 5,25-дюймо- 
выми, компьютеры вполне могли об- 
ходиться радиаторами и были почти 
бесшумными. Но по мере роста про- 
изводительности растет и потреб- 
ность в интенсивном теплообмене с 
окружающей средой — для этого, 
собственно, и нужны кулеры. Их шум 
состоит из суммы шумов, создавае- 
мых потоком воздуха, проходящего 
через лопасти и другие элементы 
вентилятора, и гула вращающегося 
подшипника. Если последний станс- 
вится слишком громким, кулер-"хули- 
ган" следует заменить. При покупке 
следует обращать внимание на тип 
подшипника: Зееме Беайпа (подшип- 
ник скольжения) тише, но "умрет" он 
где-то за полгода. Самые надежные 
— диаГ ба} Беапйпд (на двойных шари- 
коподшипниках). Главная характери- 
стика вентилятора — объем воздуха, 
проходящего через него за минуту, 
измеряющийся в кубических футах за 
минуту (СЕМ). Следовательно, отда- 
вать предпочтение надо вентилято- 
рам с большим диаметром и боль- 
шим количеством лопастей. При про- 
чих равных они выдают больше СЕМ, 
чем их братья меньшие, потому, сни- 
зив скорость вращения (и уровень 
шума за компанию), вы не ухудшите 
охлаждение. 

Как и в случае с винчестером, кулер 
можно установить на гибкий подвес 
или мягкую подкладку. Моя видеокар- 
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та СЕ8500СТ в "родной" комплекта- 
ции была оборудована пассивной си- 
стемой охлаждения — большим ради- 
атором с развитой поверхностью. Это 
решение тихое, но уж больно "жар- 
кое": после получаса интенсивной на- 
грузки девайс нагревался до 80-90 
градусов по Цельсию. Хотя такая тем- 
пература не считается чем-то из ряда 
вон выходящим, горячий воздух, под- 
нимающийся от видеокарты, нагре- 
вает радиатор северного моста про- 
цессора и оперативную память. По- 
этому под 8500СТ был установлен 
120-миллиметровый кулер. 

Купив тубус силиконового гермети- 
ка, я изготовил несколько “червяч- 
ков", выдавив его на на ламинирован- 
ную тетрадь (чтобы не прилип) (3). 

Когда они застыли, один из них был 
разрезан на четыре части, и полу- 
чившиеся кусочки я надел на головки 
Г-образных шурупов и вкрутил их в но- 
вый кулер (4). 

На этих импровизированных нож- 
ках 120-миллиметровый кулер поко- 
ится на дне системного блока под ви- 
деокартой. Кстати, на корпус венти- 
лятор можно установить при помощи 
тех же "червячков", протянув их 
сквозь крепежные отверстия кулера и 
корпуса и оставив между ними не- 
большой зазор. 
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Что ж, теперь, когда системный 
блок мило и почти неслышно шуршит 
под боком, можно переходить кизме- 
нению его внешнего вида. 


Примечания: 

1. Чтобы слова "корзина", "север- 
ный мост" и прочие не вводили втупик, 
привожу примерную схему располо- 
жения всего и вся в "системнике" (5): 

1. Блок питания 

2. Кулер процессора (сам процес- 
сор находится под ним) 

3. Северный мост 

4. Видеокарта 

5. Оперативная память 

6. Корзина для 5,25-дюймовых уст- 
ройств 

7. Корзина для 3,5-дюймовых уст- 
ройств. 


2. У резины есть очень неприятное 
свойство пересыхать и рваться. Это 
не значит, что она порвется на следу- 
ющий же день, но всегда помните о 
сказанном выше, особенно подвеши- 
вая НОО на большой высоте. 


Панель 


Стояли в моем корпусе три неза- 
действованные заглушки для 5,25- 
дюймовых отсеков. Стояли и никого 
не трогали. Но в один прекрасный 
денья решил, что это слишком скучно, 
и безжалостно их вынял (гарантийный 
срок еще не истек, поэтому вынимал 
безжалостно, но аккуратно). Взамен 
решено было поставить панель, мате- 
риалом для которой послужила крыш- 
ка от старого бобинного магнитофо- 
на, покрашенная в черный цвет. 

Поначалуя хотел сделать этот мод в 
стиле НаН-Ше, и львиную долю этой 
панели планировалось отвести под 
его фирменную "лямбду". Новпослед- 
ствии "лямбда" отправилась на свалку 
моддерских идей, уступив место хит- 
рой конструкции с кулером. Также в 
эту панель я хотел вставить альтерна- 
тивный индикатор загрузки НОВ и па- 
рутумблеров с индикаторами включе- 
ния. Но так как это электрическое без- 
образие надо от чего-то питать, было 
решено сперва заняться изготовлени- 
ем "коробочки самоделкина". 


Шаг 1. 
"Коробочка самоделкина" 


Она предназначена для упрощения 
подключения к разъему Мах (6). 

Любите его, потомучто в ваших мо- 
дах вы будете подключать к нему все, 
что требует до 12 вольт напряжения. В 
Моаех есть два положительных кон- 
такта (к ним обычно идут красный и 
желтый провода — 5 и 12 вольт соот- 
ветственно) и два отрицательных (к 
ним идут черные провода). 

Для изготовления своей коробочки 
я использовал мыльницу, покрашен- 
ную в черный цвет, два пружинных 
клеммника, два переменных резисто- 
раи два трехконтактных разъема "ма- 
ма" с шагом 2,54 мм. Порядок под- 
ключения таков (7): 
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Разъем с резистором устанавлива- 
ется на “положительный" провод. Так 
как клеммники одинаковые, то полу- 
чается, что, если не перекрещивать 
провода, красный будет подсоединен 
к черной клемме — и наоборот. Цвет 
не важен. Главное, не перепутайте 
плюс с минусом. 

Разметив свою мыльницу марке- 
ром, я просверлил отверстия для 
крепления клеммников и реостата (он 
понадобится мне на втором этапе 
этого проекта). Затем я покрасил ко- 
робочку в черный цвет и прикрутил к 
ней клеммники. Так как мне требова- 
лось два напряжения — около 2,3 
вольта для индикации и 3,3 В для под- 
светки, — были использованы клем- 
мники на 4 контакта. 

Нужное сопротивление, например, 
для светодиодов, рассчитывается по 
закону Ома: В=(У1-2)/А2, где В — 
сопротивление, 1 — напряжение ис- 
точника, 2 — напряжение, на кото- 
рое рассчитан диод, аА2 — силатока, 
на которую рассчитан диод. 

Для соединения коробочки с Моех 
был использован Моех-"“папа", ос- 
тавшийся у меня от переходника для 
кулера. С его помощью я подвел 5 В к 
обоим разъемам, отрегулировал со- 
противление и... перешел к следую- 
щему шагу! (8) 


Примечания: 

1. Тщательно изолируйте все ого- 
ленные участки проводов. Лучше все- 
го для этого подходят термоусадоч- 
ные трубки, которые стоят совсем не- 
много. Их можно найти, например, на 
минском рынке “Ждановичи”. Я ис- 
пользовал трубки диаметром 4 мм: 
после усадки они довольно плотно 
облегают 1,5 мм провода. 

2. Переменные резисторы рассчи- 
таны на установку на монтажную пла- 
ту. Припаивать к ним провода не 
очень удобно, поэтомуя и вставлял их 
в разъемы: 


Шаг 2. Замена индикатора 
загрузки НОО 


Оранжевый мигающий светодиод 
— это совсем неинтересно, правда? 
Вот и я так думаю, поэтому и решил 
дополнить его аналоговым прибором, 
изготовленным из индикатора уровня 
сигнала. В принципе, вместо него по- 
дойдет вольтметр или амперметр 
(только вот не надо его “заимство- 
вать" из кабинета физики, окей?). На- 
пряжение, подаваемое на светодиод, 
— около 3,3 В, поэтому максимальная 
цифра на вашем вольтметре — 4 В, 
иначе стрелка не будет проходить 
всю шкалу при максимальной нагруз- 
ке. Для амперметра эта цифра со- 
ставляет 30-35 А. Можно устанавли- 
вать и более чувствительные прибо- 
ры, но придется позаботиться о доба- 
вочном сопротивлении. Так как мой 
индикатор уровня сигнала очень чув- 
ствительный и у меня под рукой не 
было измерительных приборов, я ис- 
пользовал реостат и подбирал сопро- 


тивление “на ощупь”. Вот схема под- 
ключения (9): 

Я нашел провода, идущие к стан- 
дартному светодиоду на передней 
панели, и отсоединил их от материн- 
ской платы, предварительно запо- 
мнив место крепления. На моем разъ- 
еме "плюс" и "минус" были подписа- 
ны. Если на вашем — нет, проверьте 
это с помощью другого светодиода. 
Найдите положение, при котором он 
будет гореть, и тот контакт, который 
касается длинной ножки светика, — 
это "плюс". Второй, соответственно, 
“минус”. 
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Указанная выше схема была собра- 
на с использованием стандартного 
двухконтактного разъема "мама" с 
шагом 2,54 мм (верхние направляю- 
щие, мешающие установить его на 
место, были срезаны ножом). Под- 
ключил, проверил — работает! Под- 
светку из белого сверхъяркого свето- 
диодая сделал, прорезав для него от- 
верстие в верхнем бордюре индика- 
тора (10): 


Собственно, все! Модный (мод- 
дный?) индикатор готов. 


Примечания: 

1. Как вы могли заметить, я сохра- 
нил в своей схеме светодиод. Первс- 
начально я хотел сделать из него ми- 
гающую подсветку для индикатора а- 
ля "старое радио", но, когда "приме- 
рил", отказался от этой затеи: из-за 
вспыхивающего света стрелку почти 
не было видно. Поэтому светодиод я 
оставил в качестве дублирующего ин- 
дикатора. 

2. Вспоминайте школьный курс фи- 
зики. Амперметр и вольтметр, напри- 
мер, надо подключать только с на- 
грузкой (причем амперметр последо- 
вательно с ней, а вольтметр — парал- 
лельно). 


Шаг 3. 
Конструкция с кулером 
Оказывается, по Мабопа! 


Сеодгарс иногда показывают инте- 
ресные вещи. В программе “Инже- 
нерные идеи” Ричард Хаммонд рас- 


сказал об аэродинамическом эффек- 
те, который позволяет получить боль- 
ший поток воздуха без увеличения 
мощности нагнетателя. Конечно, ум- 
ные инженеры используют его для на- 
дувания аварийного трапа Айри$ 
АЗ80, но никто не мешает приспосо- 
бить его под наши компьютерные 
нужды, не так ли? Вот схема действия 
этого эффекта (11): 

1. Поток воздуха, нагнетаемый ку- 
лером. 

2. Дополнительный поток воздуха, 
получаемый за счет аспиратора 
(именно так Хаммонд почему-то на- 
звал трубу, окружающую кулер). 

Так как 120 мм кулер просто не влез 
быв мою панель, я использовал 80 мм 
модель. Аляповатая наклейка на втул- 
ке вентилятора была заменена на об- 
текатель по причинам эстетического 
характера. Его я сделал из сегмента 
мячика для настольного тенниса при 
помощи точильного станка и воспо- 
минаний о ежиках. На точильном же 
станке я скруглил края кулера, чтобы 
зазоры между ним и стенками трубы 
были немного больше. В поперечных 
стойках на боках кулерая просверлил 
2 мм отверстия и вставил в них про- 
водки: с их помощью вентилятор бу- 
дет крепиться в аспираторе. 

Собственно аспиратор был сделан 
из воздуховода для охлаждения про- 
цессора: все равно он валялся без де- 
ла, так как не влазил в корпус после 
установки нового кулера. Просверлив 
в стенках аспиратора 4 отверстия под 
углом 90 градусов друг к другу, явста- 
вил в получившиеся дырки проводки 
от кулера и закрепил их зажимами. 
Чтобы ослабить вибрацию, под зажи- 
мы я подложил кусочки уже знакомых 
вам силиконовых "червячков". Вот как 
это выглядит (12): 


11 


_—— в 
—5” 


—_а 


Естественно, собирать конструк- 
цию мне пришлось уже вставив аспи- 
ратор в панель. Кстати, о панели... 


Примечания: 

1. Мячик для настольного тенниса я 
использовал из-за его смехотворной 
массы. Я не представляю, как в до- 
машних условиях расположить обте- 
катель точно по оси вращения. Ну, а 
если он будет установлен хотя бы с 
небольшим смещением — при вра- 
щении кулера появится центростре- 
мительная сила, прямо пропорцио- 
нальная массе установленной детали. 
Очевидно, что, чем больше центро- 
стремительная сила, тем сильнее ви- 
брация, которая не только является 
источником шума, но и сокращает 
срок жизни подшипника; следова- 
тельно, чем меньше вес, тем лучше. 
Если же вы будете использовать об- 
текатель формы, близкой к конусу, то 
к центростремительной силе доба- 
вится еще и рычаг (вершина конуса 
наверняка не будет стоять точно на 
оси вращения) — с-соответствующи- 
ми последствиями для подшипника. 

2. Мячик для настольного тенниса 
имеет диаметр 40 мм — как и втулка 
120 мм кулера. Не знаю, каквы, аяви- 
жу в этом божественное провидение. 
Они созданы друг для друга. 

3. Вместо воздуховода можно ис- 
пользовать фазоинвертор большого 
диаметра — получится, наверное, да- 
же красивее. Жаль, что в продажея их 
увидел уже после завершения этого 
мода. Вообще, радиорынок в Ждано- 


вичах — это просто кладезь всяких 
моддинговых прибамбасов, хотя са- 
ми продавцы порой об этом не дога- 
дываются. 

4. Мой личный опыт: чем больше 
будет в вашем арсенале станков (то- 
чильных, сверлильных, токарных и 
т.п.), тем большее удовольствие вы 
будете получать от процесса созида- 
ния. Уже не говорю о том, что с помо- 
щью ручных инструментов вряд ли 
можно добиться точности станка. Я 
очень сильно завидую тем, кто еще 
учится вшколе иходитнауроки труда: 
столько возможностей... 


Шаг 4. Подготовка 
и сборка панели 


Этот шаг был самым трудоемким. 
Повторюсь, панель я вырезал из 
крышки старого магнитофона. До- 
брую службу при этом сослужил элек- 
тролобзик, хотя резать им пластмассу 
— очень специфический вид деятель- 
ности. Дело в том, что этот инстру- 
мент плавит пластмассу, если двигать 
его чуть медленнее, чем надо. Поэто- 
му приходится брать достаточно 
большие припуски и долго дорабаты- 
вать деталь напильником. При этом 
важно постоянно примерять ее на ме- 
сто: не всегда получается разметить 
точно. 

Итак, подогнав панель по размеру, 
я подготовил ее поверхность к покра- 
ске, зашлифовав очень мелкой на- 
ждачной бумагой, смоченной водой, 
— чтобы не оставлять царапин. После 
этого я заклеил панель с обеих сторон 
малярным скотчем, на котором отме- 
тил места для установки тумблеров, 
индикатора и аспиратора. 

С отверстиями для тумблеров 
проблем не было: я их просто про- 
сверлил. Главное, не сильно давить 
на дрель, чтобы не расколоть пластик. 
А вот с двумя другими пришлось по- 
возиться. 

Чтобы вырезать прямоугольник для 
индикатора загрузки НОО, я проделал 
два отверстия 15мм-сверлом в наме- 
ченном месте, а потом соединил их и 
расширил до нужных размеров. От- 
верстие для аспиратора было выре- 
зано по тому же принципу: насверлив 
ряд отверстий по кругу (получился 
эдакий "телефон"), я кусачками выре- 
зал центральную часть (13). 

Затем я вставил в дрель насадку 
для шлифовки и долго и муторно ста- 
чивал края гнезда для аспиратора. 
Как и с панелью, здесь главное — по- 
стоянно примерять вставляемую де- 
таль и помнить о ежиках! 

После того как все необходимые 
приготовления были сделаны, при- 
шло время красить панель. Сначала я 
покрыл ее слоем специальной грун- 
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товки для пластмассы, а затем нанес 
два слоя черной краски. Покрывать 
панель лаком не стал, ибо использо- 
вал глянцевую черную краску. 

Так как великий моддерский бог Ак- 
рилун не одарил меня достаточно 
ровными руками, чтобы красиво на- 
нести на панель несколько надписей, 
я попросил сделать это двух замеча- 
тельных девушек — Таню Белянкову и 
Леру Каминскую. Белым лаком для 
ногтей они подписали индикатор за- 
грузки НОВ и оба тумблера. Получи- 
лось очень красиво, за что им огром- 
ное спасибо! 

В покрашенную панель я вставил 
все, что подготовил во время преды- 
дущих шагов. Подсветка индикатора 
загрузки жесткого диска была под- 
ключена через тумблер, чтобы можно 
было ее выключить при необходимос- 
ти. Еще один тумблер пока не задей- 
ствован, но я обязательно исправлю 
это упущение в следующих модах. 
Над обоими тумблерами были уста- 
новлены светодиоды в металличес- 
ком корпусе: при включении тумбле- 
ров они будут загораться (подключе- 
ны параллельно с подсветкой через 
резистор в 300 Ом, чтобы уменьшить 
яркость). 

В качестве финального штриха по 
краям панели я вкрутил четыре болта: 
без них она выглядела скучнее. 

\Мойа! Проект окончен! (14) 


Примечания: 

1. Моя панель плотно входит на ме- 
сто заглушек, поэтому я не делал до- 
полнительных креплений. На случай, 
если она будет немного "болтаться", 
планировалось сделать стяжку из не- 
широкой металлической полоски, со- 
единяющую один из декоративных 
болтов панели и корзину. 

2. Позаботьтесь о том, чтобы на 
свежепокрашенную деталь не попало 
ни пылинки — это выглядит просто 
ужасно. Я принял меры предосторож- 
ности, изготовив "покрасочную каме- 
ру" из перевернутой на бок большой 
картонной коробки. Изнутри она была 
заклеена полиэтиленом, им же я за- 
весил отверстие. На руку, в которой я 
держал баллон, была одета хирурги- 
ческая перчатка. Это отнюдь не из- 
лишне — поверьте человеку, который 
трижды перекрашивал одну деталь. 

3. Уже после того какдомучил отвер- 
стие под аспиратор, я увидел на стро- 
ительном рынке специальное приспо- 
собление для сверления отверстий до 
92 мм. Продавец сказал, что бывают 
сверла и большего диаметра, так что 
имейте это в виду. Возможно, вам 
удастся облегчить свой труд. 

Буйной вам фантазии и ровных рук! 
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Игропром на постсоветском про- 
странстве в последнее время раз- 
вивается с поразительной скорос- 
тью. Все чаще выходят продукты, 
которые можно смело ставить в 
один ряд с лучшими представите- 
лями отдельно взятых жанров. 
Еще одним “мировым” проектом 
должен был стать “Коллапс: Раз- 
рушенный мир” от украинцев из 
Стеобеат. Но, похоже, что-то по- 
шло не так. 


Гибрид 


С "Коллапсом" можно было позна- 
комиться еще на КРИ-2007. В то вре- 
мя игра выглядела весьма многообе- 
щающе. Но, пройдя релизную вер- 
сию, мы вдруг поняли: разработчики 
не устояли под грузом собственных 
амбиций. Когда тайтл только анонси- 
ровали, создатели обещали и отлич- 
ную графику, и адреналиновый гейм- 
плей с огнестрельным и холодным 
оружием, и интересный сюжет. Сюда 
же прибавьте акробатику в лучших 
традициях "Принца Персии” и гонки 
на мотоциклах. На выходе же получи- 
лось все не совсемтак, аакробатикас 
гонками и вовсе подверглись ампута- 
ции. Но обо всем по порядку. 

Самая большая проблема Сойарзе 
— практически полное отсутствие 
собственных идей. Складывается 
ощущение, что Сгефеат собирали с 
миру по нитке. Основными объектами 
“творческого заимствования” стали 
Нан-ье 2, первая часть ВюодВаупе и 
З.Л.А.Ё.К.Е.В. 

Сюжет таков. В центре Киева вдруг 
появляется некая аномалия под на- 
званием “Дыра", которая излучает 
странную энергию и заодно служит 
фабрикой по производству всяческих 
мутантов и прочей нечисти. Военные в 
спешке строят огромное ограждение 
— Кордон, ате, кто не успел эвакуиро- 
ваться... что ж, тем, будем считать, не 
повезло. Дальше — больше. В Зоне... 
пардон, на Свалке со временем орга- 
низовались собственная власть и раз- 
личные группировки, во главе которых 
стали Лорды (вы тоже подумали о ”з0- 
не отчуждения"?). Антураж, правда, 
больше напоминает не 5.Т.А.1.К.Е.В., 
а другой известный экшен — НанН-Ше 
2. Найти десять отличий между Сйу 17 
и Киевом образца недалекого буду- 
щего весьма проблематично. У проек- 
та Уаме Сгемеат позаимствовали 
многое — отархитектуры до цветовой 
гаммы; есть даже подобие знамени- 
той Цитадели. Только вот вместо жут- 
кого Рэйвенхольма, наводненного 
зомби и хедкрабами, в "Коллапсе" 
есть жуткие лаборатории, наводнен- 
ные опять-таки зомби и хедкрабами. 

И вот, однажды в результате взры- 
ва погибают все Лорды. Все, кроме 
одного — Родана, нашего Альтер эго 
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Минимальные системные требо- 
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вместимая с ОтесйХ 9.0с звуковая 
карта 


и по совместительству единственно- 
го, кто способен закрыть "Дыру”. Наш 
герой в плане комплекции может по- 
спорить даже с Маркусом Фениксом 
из Сеаг$ оРМ/аг, нуа вместо пилыуне- 
го меч. 

В истории нашлось место чуть ли 
не всем известным голливудским 
штампам. За восемь часов мы по- 
встречаем "загадочную незнакомку", 
столкнемся с предательством и рас- 
кроем хитрые правительственные за- 
говоры. Странно, но при всей своей 
вторичности сюжет интересен и даже 
пытается сохранять кое-какую интри- 
Гу — не в последнюю очередь благо- 
даря не столько интересным, сколько 
умышленно гиперболизированным 
персонажам. Негр-весельчак Дыря- 
вый, немного сумасшедший Горин, 
"злой гений" Зиновский и прочие — 
каждый заставит вас как минимум 
улыбнуться. И многие персонажи за- 
помнятся. Аеще, да, концовка весьма 
неожиданная. 
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Тяжелые будни Лорда 


Взяв за сюжетную основу наработ- 
ки братьев Стругацких и С5С Сате 
М/опа и поместив все это в декорации 
НаН-11е 2, украинцы путем хирургиче- 
ского вмешательства вживили в полу- 
чившуюся смесь геймплей первой 
ВюодВаупе, ну или Оем Мау Сту 4, за- 
медленного раз эдак в десять. Родан 
одинаково умело может орудовать и 
стрелковым оружием (арсенал разно- 
образен: от слабенького пистолета до 
тяжелого пулемета), и во-0-от таким 
мечом. До размеров принадлежаще- 
го Данте ВеБеоп эта "железяка", ко- 
нечно, не дотягивает, но является 
очень весомым аргументом в драке. 
Комбо тут не покупаются, а выдаются 
строго по мере продвижения по сю- 
жетной линии. Да и выполняются они 
очень просто. Прием, который испол- 
няет Родан, зависит от направления, 
выбранного в момент атаки. И пусть 
спецударов не так много, если срав- 
нивать с каким-нибудь Рем Мау Стгу, 
выглядят они очень эффектно: меч 
загорается ярко-желтым цветом и 
крутится по каким-то немыслимым 
траекториям, трансформируясь то в 
огромный двуручник, то в длинную 
смертоносную цепь. И все это — под 
великолепный драйвовый саундтрек, 
напоминающий смесь техно и рока. 

Если надоело махать "железякой“, 
по нажатию одной кнопки наш герой 
мгновенно выхватит что-нибудь круп- 
нокалиберное. Перестрелки, впро- 
чем, удались разработчикам хуже 
всего. Они весьма занудны, в первую 
очередь из-за того, что враги крайне 
живучи: местные мечники спокойно 
выдерживают целую обойму из авто- 
мата в упор. Балансу явно было уде- 
лено мало внимания, отсюда груст- 
ное последствие: местами игра ба- 
нально скучна. Да и в целом однооб- 
разие портит общее впечатление: ру- 
бить и расстреливать, конечно, весе- 
ло, но делать это десять часов подряд 
— это слишком. 

И вот, когда хочется выключить 
"Коллапс" и удалить его к чертовой 
бабушке, появляются новые комбо и 
"энергетические удары", а разработ- 
чики преподносят игроку какую-ни- 
будь интересную ситуацию вроде по- 
единка с Марком. Казалось бы, ниче- 


№11 (107), ноябрь, 2008 год 


го особенного: просто битва с боссом 
плюс Сиюк Тите Еуепь, которым сей- 
час мало кого удивишь. Но как же здо- 
рово этот бой поставлен! Все движе- 
ния персонажей плавные, отточеные 
и прекрасно анимированные. Нуа за- 
тем — снова полчаса монотонного ру- 
билова с одними и теми же врагами 
(на всю игру наберется меньше де- 
сятка видов противников). И снова 
желание удалить игру, и снова что-ни- 
будь интересное... 

Главная проблема “Коллапса" — 
вторичность — никуда не девается до 
самого конца. Даже самый оригиналь- 
ный уровень в гравитационной комна- 
те вызывает чувство дежавю. Вроде 
не так уж и невозможно добавить хоть 
самую малость чего-то своего, чего 
еще никто и никогда не делал... Веро- 
ятно, разработчики понадеялись на 
сверхспособности, но то, чем можно 
было удивитьеще парулет назад, сей- 
час уже совсем не впечатляет. Удар- 
ная волна? Видели, ине раз. Двойник? 
Ну, может быть, и ново, но толку, мож- 
но сказать, ноль. Заморозка времени? 
Да, в "Принца Персии” мы тоже игра- 
ли. "Было, было, было..." — эта навяз- 
чивая мысль преследует игрока 
вплоть до финальных титров и очень 
сильно портит общее впечатление. 

Каждой клеточкой мозга понима- 
ешь: да, "Коллапс" очень неплох, за 
него не будет стыдно перед западны- 
ми коллегами, но ведь могло быть и 
лучше! Вот тут добавить, там подкор- 
ректировать. И, что главное, разба- 
вить разнообразием и собственными 
идеями. Чего не хватило Сгефеат? 
Возможно, опыта или солидного бюд- 
жета для столь амбициозного проекта 
— или и того, и другого. Впрочем, это 
не особо важно. Будем лишь надеять- 
ся, что следующий проект украинской 
команды будет на порядок лучше, 
ведь у этих ребят есть талант, а это 
главное. 


Щенников Денис 


РАДОСТИ 


Увлекательные схватки 

Приятная графика 

Интересные боссы 

Отличное звуковое сопровож- 
дение 


Общая вторичность 
Однообразие 
Проблемы с балансом 
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Добротный экшен от третьего 
лица, копирующий добрую поло- 
вину всех популярных игр совре- 
менности. Тем не менее, реко- 
мендуем к ознакомлению: “Кол- 
лапс” стоит потраченного на него 
времени. 
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\Магаге 


Компьютерных игр очень много — 
и все время появляются новые эк- 
земпляры. И каждый проект бо- 
рется за место в сердцах пользо- 
вателей. Кто-то заманивает по- 
трясающей графикой, кто-то — 
продуманным сюжетом или инте- 
ресной игровой механикой. Кроме 
того, улюбого тайтла должен быть 
захватывающий геймплей: без 
этого нет шансов на успех ни уод- 
ного продукта. Но особенно при- 
ятно, когда игра дарит нам какие- 
то особенные ощущения и обла- 
дает своей собственной, отличной 
от других атмосферой. Так вот: с 
атмосферой у новой стратегии 
\ММа аге все в полном порядке. 


Негатив 


Прежде чем хвалить этот проект (а 
хвалить его есть за что), хотелось бы 
сделать нестандартный финт и начать 
рассказо\М/аЙаге с ее минусов. К при- 
меру, знай, дорогой читатель, что иг- 
ру в ее нынешнем состоянии пройти 
нельзя. В одной измиссий в середине 
кампании не работает "победный" 
скрипт — глава не кончается, новую 
нам не открывают. Да и на предыду- 
щих уровнях некоторые, менее кри- 
тичные для прохождения, скрипты 
сбоят: союзные вертолеты прилета- 
ют, но вместо того, чтобы высаживать 
десант или патрулировать террито- 
рию, зависают на месте; или нам со- 
общают, что у противника обнаруже- 
на система залпового огня и пора бы 
быстренько прятаться от греха по- 
дальше, однако устраивать нам ог- 
ненный дождь враг не спешит. Не до- 
бавят радости и вылеты на рабочий 
стол. В целом качественное звуковое 
сопровождение иногда пугает прими- 
тивной и ненатуральной озвучкой не- 
которых персонажей. Из всего выше 
сказанного напрашивается один вы- 
вод: тайтлу очень нужен патч. Без не- 
го М/айаге играбельна, но несколько 
серьезных глюков сильно портят впе- 
чатление. А еще разработчики в свое 
время обещали нам борьбу за зоны 
влияния и нефть, менеджмент на гло- 
бальной карте и политический эле- 
мент. К сожалению, ничего из этого 
списка до релиза не дошло. А жаль. 

Атеперь можно поговорить о самой 
игре. 


Пугающий реализм 


В Саудовской Аравии произошел 
переворот, а доблестные американ- 
цы вмешались, чтобы защитить не 
столько короля, сколько его нефть. 
Вот такая завязка — простенькая, но 
реалистичная. Мы же исполняем роль 
командира одного из воинских фор- 
мирований янки. Ма Таге — это такти- 
ческая стратегия, следовательно, ни- 
какого вам строительства баз или до- 
бычи ресурсов. В нашем распоряже- 
нии — ограниченные силы, обычно в 
районе 10-15 юнитов, пополняемые 
за абстрактные командные очки. Эти 
самые очки выдаются нам по резуль- 
татам выполнения миссии, поэтому 
приходится стараться действовать 
быстро, четко и аккуратно. Особенно 
аккуратно. Дело втом, что ММаКаге до- 


Жанр: тактическая стратегия 
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бования: И/паои/5 ХР/ИИча; процес- 
сор уровня Репйит № ЗГТц или АМО 
Ап 3000-; 2Гб ОЗУ; 6,5Гб сво- 
бодного места на НОВ; видеокарта 
с 256Мб памяти уровня МИША 
СеЕогсе З600СТ или АП Надеоп 
Х1800; ОгесЕХ 9.0с; ОгесёХ-совмес- 
тимая звуковая карта; 4х ОУР-НОМ, 
клавиатура, мышь 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 


статочно сложна. Схема “обвести 
всех в рамку и послать в атаку" тут не 
работает и жестоко наказывается. 
Даже если вам повезет и столь ба- 
нальный тактический прием сработа- 
ет, вы в любом случае понесете тяже- 
лые потери — недостаток боевых 
единиц и пенальти в виде меньшего 
количества очков, которое позже аук- 
нется все той же нехваткой юнитов. 
Как следствие — поражение уже бук- 
вально в следующей миссии. Так что 
своих солдат и технику надо беречь: 
со временем они набираются опыта и 
начинают действовать более эффек- 
тивно. Хотя чудес ждать все же не сто- 
ит. Отделение даже самых прокачан- 
ных рейнджеров в открытом бою про- 
тив танка продержится секунды эдак 
три. Пули не могут нанести броне ни- 
какого вреда, а самое плохое, что мо- 
гут сделать танку осколочные грана- 
ты, — перебить гусеницы. У танка же, 
как мы знаем, есть крупнокалиберное 
орудие и пулемет. Но в то же время 
буквально один солдат с ПТУРС‘ом 
превращает мощную махину в дымя- 
щуюся консервную банку максимум 
со второго залпа, а всяким БТРам и 
джипам зачастую хватает даже одно- 
го попадания из РГГ. Учтите также, 
что у врага всегда численное преиму- 
щество, и вы поймете, что воевать тут 
нелегко. Зато как интересно! Как вы 
уже, наверное, заметили, М/аНаге до- 
вольно реалистична. Наносимые по- 
вреждения тут не так "бюрократизи- 
рованы" и условны, как в других стра- 
тегиях. У солдат есть здоровье, но так 
как раненый боец может подлечиться 

агрегатных состояния у пехоты, по су- 
ти, всего два — живой и мертвый. 
Умирают солдаты довольно легко: 
хватает примерно одной автоматной 
очереди (онаеще, правда, должна по- 
пасть в цель: разброс пуль здесь тоже 
реалистичный). Несмотря на свою 
уязвимость, пехота все равно остает- 
ся царицей полей. Солдаты могут за- 
нимать здания и носить разные виды 
оружия (в одном отряде у морпехов 
есть не только автоматы, но и грана- 
ты, ракетница, пулемет, которые в 
придачу можно еще заменять, ска- 
жем, на снайперскую винтовку или 
ПТУРС), благодаря чему способны 
выполнять практически любой спектр 
задач. У техники есть показатели бро- 


ни и различных узлов. Различные ма- 
шинки необязательно взрываются: 
может износиться броня — и тогда 
случайная пуля или осколок шралне- 
ли способны убить члена экипажа; 
могут быть повреждены ходовая 
часть или двигатель, оружие также 
имеет свойство ломаться. При воз- 
никновении возгорания экипаж вре- 
менно покидает машину, и поэтому 
часто бывает убит. Технику можно ре- 
монтировать, на что уходят условные 
"запчасти", запас которых во время 


миссии пополнять нельзя — в отличие 
от боеприпасов, получить которые 
можно, оборудовав временный 
склад. В каждой единице техники 
присутствует также некоторое коли- 
чество амуниции для пехоты. Это, на- 
верное, самая большая условность 
игры, поскольку в каком-нибудь БТРе 
солдат может найти как пули любого 
калибра и гранаты, так и мины, раке- 
ты и дымовые шашки. Ну не может в 
каждом транспортном средстве нахо- 
диться столько боеприпасов'.. 


Матчасть 


Техническая реализация проекта 
тянет на твердую "четверку". Графика 
не передовая, зато... живая, что ли. 
Цветовая гамма подобрана прекрас- 
но: чувствуется арабская атмосфера. 
Зеленые пальмы, сочная, но редкая 
травка, пыльные стены домов и каму- 
фляж американских солдат... Понра- 
вились и взрывы, особенно различ- 
ной техники: яркая огненная вспышка 
— ивот уже искореженный остов ког- 
да-то грозной боевой машины полы- 
хает, пуская в небо клубы густого чер- 
ного дыма. Детализация моделей для 
стратегии вполне приемлемая. Не 
\Мопа т Сопйк\, но разные марки тан- 
ков или БМП распознаются элемен- 
тарно. Первое время слегка раздра- 
жает то, что борта техники раскраше- 
ны в определенный цвет: зеленый — 
игрок, синий — союзник, красный — 
враг. Это смотрится несколько аляпо- 
вато, но все же к таким условностям 
быстро привыкаешь. 


Очень радует игровая физика: бал- 
листика снарядов правдоподобная, а 
здания красиво и реалистично разру- 
шаются (потихоньку обваливаются 
стены и целые куски кладки и крыши). 
Но при этом дом является укрытием 
для пехоты даже тогда, когда по- 
стройка уже напоминает руины. За- 
вершает картину приятная анимация, 
что особенно заметно на солдатах. 
Пехотинцы ведут себя как настоящие: 
прячутся от пуль, бегают, могут пере- 
лазить через заборы. Если приказать 
отряду занять здание, то вы сможете 
наблюдать, как бойцы распределяют 
сектора обстрела и меняют позиции у 
окон или на крыше. Хорошо запо- 
мнился следующий момент: когда я, 
спасая солдат от многократно пре- 
восходящих сил противника, дал при- 
каз покинуть здание уже сильно поре- 
девшему отряду, оставшиеся в живых 
пехотинцы не ломанулись к обстрели- 
ваемому главному входу, а отступили 
через пролом в стене, который по- 
явился во время предыдущего штур- 
ма, но уже был вне зоны обстрела. 

Также хочется отметить звуковое со- 
провождение, а именно — музыку. Во- 
сточные мелодии в танцевальной об- 
работке на удивление органично впи- 
сываются в местный игровой процесс. 
Музыка подбадривает игрока и делает 
бои еще более ожесточенными. И еще 
хочется сказать разработчикам особое 
"спасибо" за сценку, в которой кнамна 
помощь прилетают две “вертушки” и 
один из пилотов во время зачистки го- 


рода напевает "Полет Валькирий". 


Не! 


Знаете, что напоминает \Ма[аге? 
Тактический экшен Спо$ Весоп 
Абуапсед М/аПатег. Там у игрока бы- 
лавозможность вести наблюдение со 
спутника, чтобы определять местона- 
хождение врагов и отдавать указания 
напарникам. Но то был экшен, ифиш- 
ка с картой в реальном времени была 
в нем просто для красоты. Так вот, 
\МаПаге — это целый проект про ту 
“картинку со спутника". Геймплей на- 
столько хорошо передает атмосферу 
современного вооруженного кон- 
фликта, что создается ощущение, 
будто вы смотрите прямую трансля- 
цию с места настоящих боевых дей- 
ствий. Причем не просто смотрите, а 
принимаете в них непосредственное 
участие. Кажется, что вот сейчас на- 
жмешь кнопочку — и окажешься в са- 
мом пекле, под обстрелом каких-ни- 
будь моджахедов между обгоревшим 
остовом вертолета и изрешеченной 
пулями глиняной стенкой. А потом по- 
дойдешь к телевизору — а там пока- 
жуг репортаж о только что пройден- 
ной тобой миссии. Именно эта атмо- 
сфера современной войны, жесто- 
кой, скоротечной и беспощадной, за- 
ставляет играть в М/аНаге, не обращая 
внимания на глюки и недостатки. 


Кирилл Зюйтипа Улезко 


РАДОСТИ 


Интересный и в меру сложный 
игровой процесс 

Симпатичная картинка 

Непередаваемая атмосфера 
современного вооруженного кон- 


фликта 


ГАДОСТИ 


Глюки и мелкие недоработки 


и 


Интересная и захватывающая 
тактическая стратегия, изрядно 
подпорченная недостатками раз- 
личной степени тяжести. В ней 
слились и стратегическое проду- 
мывание действий, и просто не- 
вероятный “экшеновский“" драйв 
жестких и напряженных боев. 
Любителям жанра наверняка по- 
нравится, а остальных может 
привлечь уже многократно упо-е 
мянугая в статье атмосфера — 
главное, что есть в этой игре. 
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Риге 


Рассекающий по провинциально- 
му бездорожью и месящий глян- 
цевыми колесами грязь квадро- 
цикл — зрелище завораживающее 
и для РС-платформы не самое за- 
урядное. Плод эксперимента по 
скрещению визуального стиля 
МоюгЗюгт с системой исполне- 
ния трюков 5$Х весьма любопы- 
тен и довольно свеж. Яркий ду- 
рашливый сеттинг, упор на зре- 
лищность и высокую динамику 
выделяют Риге среди прочих игр 
жанра гас3. Насыщенная кар- 
тинка, простота в освоении и голо- 
вокружительные прыжки просто 
обязаны привлечь граждан, исто- 
сковавшихся по незатейливым 
аркадным покатушкам.- 


Дураки на дорогах 


После пятиминутного туториала, 
посвящающего в тонкости местного 
управления и обучающего азам воз- 
душной эквилибристики, пользовате- 
ля направляют в сборочный цех, где 
тот ваяетг свой первый квадроцикл, 
тщательно копаясь в деталях, удов- 
летворяя свои дизайнерские амби- 
ции и окрашивая все ручки, аморти- 
заторы и педальки в любимые цвета. 
Получив машину на руки и выбрав 
приглянувшегося пилота, можно при- 
ступать к главному блюду. 

Основным развлечением в Риге яв- 
ляется состоящая из десяти этапов 
карьера. Каждый этап — пара-тройка 
состязаний следующих видов: Васе 
(классические кольцевые гонки), 
Эри (скоротечные круговые заезды) 
даЕгеезуе (соревнования в трюкаче- 
ском мастерстве). Васе-состязаниям 
характерны довольно продолжитель- 
ные заезды по широкой, обильно по- 
литой грязью трассе со щедро рас- 
ставленными на ней трамплинами и 
крутыми пригорками, сиганув с кото- 
рых ввысь, можно выделывать слож- 
носочиненные хореографические по- 
становки и пируэты, зарабатывая та- 
ким образом используемые в качест- 
ве нитро очки. Все эти черты присущи 
и брипесоревнованиям, но с поправ- 
кой на малую продолжительность и 
практически полное отсутствие трам- 
плинов. Трюки, являющиеся, по сути, 
геймплейным остовом всей игры, в 
режимах Васе и Эри служат лишь 
для эстетического наслаждения и за- 
полнения панельки акселератора: ни- 
каких 5Уе ро и дополнительных 
бонусов за воздушный выпендрех, к 
сожалению, не предусмотрено. Лишь 
во Егеез\е успех зависит от акроба- 
тического мастерства. Позиция пило- 
та в этом ре- 
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Жанр: агсаде гастд 

Разработчик: В/аск Носк Зиаю 
Издатель: Обпеу итегасвуе Зидюоз$ 
Количество дисков: 1 ОУО 
Похожие игры: консольная серия 
$$х, Моюг5югт (Р$3), МХ м. АТУ 
Ипеазпед 

Сайт игры: ВНр://5пеу.до.-сот/ 
Оспеутегасвиезиоаюо5/риге/ 
Минимальные системные требо- 
вания: Ап 2400+, 1 СВ ВАМ, 5.5 
СВ свободного места на жестком 
диске, 128 МВ МНАМ видеокарта с 
поддержкой шейдеров версии 3.0 
{СеЕогсе 6600, Надеоп Х1300 или 
лучше, кроме Х1550) 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Соге 2 Оио, 2.0 СВ ВАМ, 
5.5 СВ свободного места на жест- 
ком диске, 512 МВ УВАМ 


жиме не учитывается, главное — на- 
брать как можно больше очков до 
окончания горючего. 

Следует заострить внимание на си- 
стеме исполнения трюков. Полоска 
Трий Ваг (она же по совместительству 
и показатель нитро), находящаяся в 
нижнем правом углу дисплея, отобра- 
жает перечень доступных “выкрута- 
сов". После нажатия пары клавиш ваш 
протеже сделает простенькую комби- 
нацию движений, пополнив тем са- 
мым ТИИИ Ваг. Повторив так несколько 
рази заработав достаточное количес- 
тво очков, можно щеголять открывши- 
мися трю- 
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ками, которые делятся на следую- 
щие классы: Бас иск, ищегте4ае 
иск, ехрей Чиск и иск зреса!. Чем 
выше класс, тем сложнее и зрелищ- 
нее исполнение, и если на старте 
пилот способен лишь на несмелые 
махи ногами, то в последующем он 
делает на квадроцикле мостик, ста- 
новится на руки или использует ма- 
шину в качестве гимнастического ко- 
ня. У всех персонажей первые три 
класса трюков одинаковы, и лишь по- 
следний — иск реа! — индивидуа- 
лен для каждого квадроциклиста. 
Стимулом для соревнований слу- 
жат открывающиеся при умелой езде 
новые детали и всяческие улучшения, 
которые безвозмездно можно уста- 
новить на все собранные вами маши- 
ны. В качестве поощрительных при- 
зов также открываются дополнитель- 
ные слоты в гараже, необходимые 
для помещения в них очередного ква- 
дроцикла. Теоретически слоты нужны 
для хранения в них транспортных 
средств, оптимизированных для оп- 
ределенных видов соревнований, хо- 
тя надобности в этом нет: заменить 
пару деталей в уже имеющейся ма- 
шине труда не составляет, да и самих 
соревнований всего три вида. 


Сюрпризы на виражах 


При всей своей зрелищности и ди- 
намике Риге имеет один серьезный 
недостаток — никудышную физичес- 
кую модель. Как бы здорово ни смот- 
релись все прыжки и трюкачества, во 
время езды создается впечатление, 
что машина была приобретена в 
"Детском мире”, а трасса велико- 
душно измазана толстым слоем 
сливочного масла. Бесспорно, се- 
товать на неправдоподобную фи- 
зику в аркаде глупо, чего, однако, 
не скажешь о ситуации, когда эта 
самая физика отсутствует на- 
прочь. На столкновения соперни- 
ки никак не реагируют, а въехав в 
пальму на полном ходу, вы, как 
правило, рискуете всего лишь 
слегка потерять скорость, даже 
не слетев при этом с квадроцик- 
ла. Позабавили также удивитель- 
ные аэродинамические свойства 
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местных средств пере- 
движения: в Риге предоставляется 
неслыханная до этого момента воз- 
можность рулить на лету! Общему 
правилу подчинено и игровое окру- 
жение: вросшие в почву заборчики, 
неприступные беседки, недвижимые 
бочки и другие статичные мелкие 
предметы реалистичности происхо- 
дящему не придают. С места сдви- 
нуть разрешается лишь рассыпан- 
ные по локациям здоровенные по- 
крышки да кубы прессованного сена. 

Масла в огонь подливает и не са- 
мое удобное управление. Бездумно 
разбросанные клавиши в настройках 
"по умолчанию", к счастью, поддают- 
ся переназначению. Правда, опти- 
мальную раскладку вы мучительно бу- 
дете подбирать на протяжении часов 
трех. В случае с Риге для комфортной 
игры лучше всего иметь при себе 
геймпад, хотя при должной усидчиво- 
сти и заинтересованности легко мож- 
но привыкнуть и кклавиатуре. Сложно 
объяснить факт отсутствия выбора 
ракурсов обзора. В распоряжении 
есть лишь одна, привинченная за спи- 
ной, камера, да ита ведет себя весь- 
ма строптиво: во время исполнения 
трюков она норовит показать вам не- 
бо вместо неумолимо приближаю- 
щейся земли, скорую встречу с кото- 
рой вы предсказать при таком рас- 
кладе не в силах. 

Товарищи нервные и нетерпеливые, 
вероятно, не придут в восторг и отпро- 
должительных загрузок. Надпись 
"Зампоа”, висящая на старте (что, про- 
стите, игра сохраняет?), сменяется 
красующейся секунд пятнадцать стро- 
кой "1оатод", после которой следует 
свежезагруженный отрендеренный 
мувик, предваряющий очередную, уже 
полуминутную, загрузку. Кульминаци- 
ей всей этой тягомотины станет трех- 
минутное ожидание перед заездом, но 
ожидание, следует заметить, оправ- 
данное: выглядит Риге здорово. 

Визуально игра сильно походит на 
Васе Опуег ОСНО, хотя и немного от- 
стает от последней в графическом 
плане. Симпатичное освещение, жи- 
вописные задники, текстуры высоко- 
го разрешения... Живость картинке 
придают летающие в воздухе части- 
цы (листочки, пыль да разного рода 
мусор), очень хорошо выглядит рас- 
тительность, в частности трава. Трас- 
са во время заездов буквально вспа- 
хивается: ее поверхность быстро ис- 
пешряется следами и траншеями от 
колес. Во все стороны разлетаются 
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брызги и грязь, пачкающие, как в 
Зеда Вайу, машину и пилота. Эф- 
фектно смотрятся падения горе-ква- 
дроциклистов, случающиеся, как 
правило, при неудачном исполнении 
трюка. Идиллию портит лишь мало- 
функциональное меню графических 
настроек, в котором нет даже опции 
сглаживания. 

Музыкальный ассортимент Риге 
представлен разномастным дина- 
мичным техно, рок-н-роллом и про- 
чим фанком. Придраться к репертуа- 
ру сложно, хотя есть вероятность, что 
преобладающие здесь легкие рит- 
мичные поп-мотивы многим придутся 
не по душе. 


Алексей Локтионов 


РАДОСТИ 


Яркое и запоминающееся ви- 
зуальное исполнение 

Отличная анимация трюков 

Высокий уровень динамики и 
зрелищности 

Хороший саундтрек 


ГАДОСТИ 


Плохонькая физическая мо- 
дель 

Не самое удобное управление 

Единственная камера обзора 

Всего три вида соревнований 

Скоротечность 


[№ 


Гнусавый яростный рокот мо- 
тора и тройное сальто во время 
выбивания на сидении чечетки, 
несомненно, завораживают, но 
геймплейная незамысловатость 
и зашкаливающая аркадность 
Риге со временем приедаются и, 
вкупе с рядом мелких недочетов, 
порой крепко раздражают, а не 
веселят. В целом, у Васк Воск 
ЗшиаЮ получилась весьма зани- 
мательная аркада, которая при 
должном внимании к деталям 
могла бы стать великолепной. 
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Ве $ пимиау 


Подавляющее большинство игр 
про Вторую мировую показывают 
войну лишь как место для герой- 
ских подвигов, как театр великих 
сражений, которые решали судь- 
бу человечества. На поле боя шли 
с улыбкой на лице и умирали так 
же, зная, что отдали жизнь за ро- 
дину, за близких, за друзей. И, ра- 
зумеется, это чистейшая правда. 
Но была и вторая сторона меда- 
ли — столь ужасная, что мало кто 
захочет увидеть ее страшное ли- 
цо. Серия Вгоег$ т Апиз была 
призвана показать всю реаль- 
ность, все кошмары Второй миро- 
вой. И ей это удалось. 


Братья по оружию 


Любой МЛ/!-шутер волей-неволей 
будут сравнивать с серией Сай оЕОщу 
(линейка Меда оЁ Нопог после 
'Атфоте сдулась). Что же представля- 
ет собой Со0? Это, можно сказать, 
путеводитель по большинству круп- 
нейших сражений Второй мировой. 
Никакого связного сюжета, никаких 
интересных персонажей — лишь 
сплошной скриптовый аттракцион. 
Серия Вготег$ т Атт$ же всегда была 
абсолютной противоположностью. 
Сеагоох ЗоН\маге уделяли истории. и 
героям не меньше внимания, чем 
прочим аспектам игры. ВА показыва- 
ет абсолютно другую войну. Она жес- 
тока и бескомпромиссна. Она не ща- 
дит никого, будь то бравый солдат, 
спасающий свой отряд, или простой 
ребенок. Здесь ломаются судьбы лю- 
дей, рушатся мечты, обрываются 
жизни тысяч и тысяч. Нег$ Нюй\у/ау 
предлагает побывать в шкуре сер- 
жанта Мэтта Бейкера, командующего 
несколькими небольшими отряда- 
ми бравых вояк. В роли этого 
парня мы переживем одну 
из самых провальных аме- 
риканских вылазок в рам- 
ках Второй мировой — 
операцию Маше! Сагаеп. 

В этом проекте так мне 
персонажей, что понач к Г 
запомнить всех по име- 
нам крайне затруднитель- 
но. С некоторыми мы знакомы 
по предыдущим двум частям, 
некоторые — новички, но 
всем суждено пройти через 2 
многие ужасы. И да- 
леко не все до- 
берутся до 
финала 
живыми. 


-щ 


Е. 


Жанр: ЕР 

Разработчик: Сеагфох бойиаге 
Издатель: ЦБ5ой 

Локализатор: "Бука" 

Похожие игры: Вготегз т Агтз: 
Воаа 1ю НИ 30, Вготегз т Агтз: 
Еагпед т Вюооа 

Мультиплеер: Интернет, локальная 
сеть 

Минимальные системные требо- 
вания: И/паоиз ХР ЗРЗ/Мпаои/$ 
Ма 5Р1; двухьъядерный процессор 
счастотой 3 ГГц; 1Гб ОЗУ: совмести- 
мая с ОгесёХ 9.0с видеокарта с 128 
Мб памяти; 8 Гб свободного места 
на жестком диске; совместимая с 
Отес(Х 9.0с звуковая карта. 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паоиз ХР ЗРЗ/ИИИпаои5 
М&а $Р1; процессор уровня Соге 2 
_ио с частотой 2,6 ГГц; 2Гб ОЗУ, со- 
вместимая с Огес{Х 9.0с видеокар- 
та с 512 Мб памяти; 8 Гб свободного 
места на жестком диске; совмести- 
мая с ОгесиХ 9.0с звуковая карта. 
Официальный сайт игры: 
виру/Лмммпейовиаудате.сот/ 


История берет за душу трагичнос- 
тью происходящего и великолепной 
постановкой. Когда видишь повешен- 
ную девочку или окровавленного пар- 
нишку лет двенадцати, становится не 
по себе. И это еще не самые сильные 
сцены игры. Видно, что режиссерско- 
го таланта Сеагоох не занимать: роли- 
ки сделаны на "отлично" и смотрятся 
как самый настоящий художественный 
фильм про Вторую мировую. А во вре- 
мя сражений время иногда замедляет- 

. Ся, акамера выхватывает самые 
= праматичные и красивые ра- 
курбы: вот мы с дальней ди- 
станции снесли голову фа- 
шисту, авоточередной от- 
ряд фрицев разнесло на 
кусочки удачно брошен- 
ной гранатой. 


Адское шоссе 


С геймплейной точки 
зрения Вгомег$ м Аптп$ 
же является полным анти- 
подом Са! о Риф. Если в 
последней мы в 

одиночку были спо- 
собны противосто- 
ять чуть ли не це- 
—. лой армии, 
К) броса- 
лись гру- 


‘— 


амбра- 
зуры, 
шли в 
штыковую 
м выхо- 
В дили 


и 
р 


ток в боль- 


случаев по- 
бедителя- 


из этих схва- 


шинстве 


ми, то в 


"Адском 
Шоссе" та- 
кие трюки 
” не пройдут. 
Награда за 
безрассудное 


геройство одна — верная и бесполез- 
ная смерть. Если вы не знакомы с 
предыдущими тайтлами серии, то 
ближайший ориентир — дилогия Топ 
Сапсу'5 ВатБоми к: Меда$. Мы также 
бегаем от одного укрытия к другому 
{от окопов до “пуленепробиваемых“ 
тележек), приказываем подчиненным 
двигаться туда, куда нам надо, и акку- 
ратно делаем “хедиюты" из-за угла. 
Весь игровой процесс строится на 
грамотном управлении вверенными в 
наши руки отрядами. На миссии с ва- 
ми будут ходить в основном только 
два подразделения, но их типов всего 
четыре: Аззаий Теат (нападение), Ма 
Теат (их задача — вести огонь на по- 
давление), Вагоока Теат (хотите вы- 
курить кого-нибудь из укрытия или 
подорвать пулеметное гнездо — это 
ваш: выбор) и, наконец, отряд общего 
назначения, который умеет всего по- 
немногу. Умное их применение — за- 
лог победы. Жаль только, что тактика 
в основном одна: один отряд ведет 
огонь на подавление, а в это время 


мы вместе со второй бригадой двига- - 


емся в обход, который заботливо 
подготовили для нас дизайнеры уров- 
ней, и в упор расстреливаем фрицев 
до того момента, пока те не “отойдут" 
от удивления. Хотя разработчики на 
всех представлениях тайтла клялись, 
что теперь будет больше простора 
для импровизации, к сожалению, не 
сложилось — ну, если не считать за 
свободу то, что иногда есть не один 
обход с фланга, а целых два. Именно 


заоднообразие игроки ругали преды- 
дущие части серии, а Сеагоох чуть 
было не наступили на те же грабли в 
третий раз. Почему чуть? На этот раз 
девелоперы добавили одну вещь, ко- 
торая должна была внести разнооб- 
разие в геймплей, — частичную раз- 
рушаемость. Только интерактивность 
оказалась настолько частичной, что 
иногда доходит до смешного: минуту 
назад мы разнесли гранатой це- 
лый окоп с фрицами, чьи конеч- 
ности ивнутренности согласно 
законам физики разлетелись 
по округе, а теперь безуспеш- 
но пытаемся разбить окно, ко- 
торое на поверку оказывается 
пуленепробиваемым! Или же мо- 
жем легко “скосить" деревянный 
забор, но тем не менее не можем 
прострелить небольшой деревянный 
стол. Однообразие также разбавляют 
одиночные забеги и обязательная 
программа большинства МЛМ! -шуте- 
ров — аркадные "покатушки" на тан- 
ке, “тир” с тяжелым пулеметом и 
снайперские баталии. 

Несмотря на очевидный тактичес- 
кий упор, Вгомег т Апттз$: Не! 
НюрБмау — это прежде всего жесткий 
экшен, где меткая стрельба нужна 
чутьли не больше, чем всевозможные 
хитрости стратега. Довольно умные 
враги не дают расслабиться ни на се- 
кунду: они умеют прикрывать друг 
друга, в случае, когда запахло жаре- 


ным, отступают, активно используют 
укрытия и убивают парой точных по- 
паданий. Хотя и ничего сверхъестест- 
венного от них ожидать не стоит: на- 
пример, обойти с тыла не способны. 
Впрочем, воевать с ними интересно. 
А вот что в игре совсем не впечат- 
ляет, так это графическое исполне- 
ние. Когда проект только анонсирова- 
ли, скриншоты радовали красивой 
картинкой, а Ипгеа! Епоте 3.0 был 
еще в новинку и заставлял восхи- 
щаться качеством выдаваемого изо- 
бражения. Сегодня же Вгошегз т 
Агптз: Не!$ Нюймау смотрится весь- 


ма неплохо, но недалеко ушла от той 
же Меда! о! Нопог: Атфогпе (тоже на 
Ипгеа! Епоте 3.0, тоже про Вторую 
мировую). Единственное, что застав- 
ляет любоваться собой, это дождь. Со 
всей смелостью заявляем: здешние 
ливни — самые красивые из всех, что 
мы когда-либо видели в играх. 

В целом же Вгоег$ м Аптз: Не!'$ 
Нюй\мау обязательна для ознакомле- 
ния всем любителям качественных 
экшенов. Тактический, но тем не ме- 
нее весьма динамичный геймплей, 
подкрепленный великолепным сюже- 
том, делает свое дело: оторваться от 
экрана решительно невозможно 
вплоть до финальных титров. 


Щенников Денис 


РАДОСТИ 


Интересный и увлекательный 
сюжет 

Отличная постановка 

Продуманные, "живые" персо- 
нажи 

Напряженный игровой процесс 


ГАДОСТИ 


“Слишком частичная” разру- 
шаемость 

Однообразная тактика 

Средняя графика 


@ 


Один из лучших шутеров про 
Вторую мировую войну и просто 
отличный способ провести вре- 
мя. И к тому же один из лучших 
игровых сюжетов этого года. 
Стройся! В атаку! 
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ПРИСТАВКИ 


’ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


оаг Маг$: Пе Гогсе Ощеазией 


Жанр: асйоп 

Разработчик: [исазАтв 

Издатель: [исазАп$ 

Похожие игры: Р$!{-Орз, Заг И/агз: 
УефАсадету 

Платформы: ХБох 360, РауЗ!айоп 3, 
Рау айоп 2, ИТ, РЭР 


"Звездные войны” — как много в 
этих звуках! Свист проносящихся 
Те-Ромегов, шипение лазерных 
мечей, рев вуки, тяжелое дыхание 
Вейдера и неизменная бравурная 
тема, сопровождающая уносящи- 
еся в безграничные просторы кос- 
моса желтоватые буквы... Беско- 
нечные пески Татуина, гигантские 
“слоники" АТ-АГ, Сила, Люк, Оби- 
Ван и зеленый мастер Йода. Атмо- 
сфера приключения, тайны и эпи- 
ческой сказки. Зфаг М/аг$ — это, по- 
жалуй, лучшая научно-фантасти- 
ческая сага и уж точно одна из са- 
мых известных в мире вселенных. 
Но, несмотря на все это, игроки 
совсем не избалованы проектами 
по "Звездным войнам", особенно 
экшенами. За последние несколь- 
ко лет выходило не так уж много 
тайтлов на эту тему: шедевраль- 
ный Ко ЮВ (две ипуки), неплохая 
Етрие а* М/аг с аддоном да бод- 
рый Веру с Соттапао. Притом 
первая является ВРС, вторая — 
ВТ$, а последняя — хоть и шутер, 
но совсем не про джедаев. 

...А тем временем с момента 
выхода 3еф Асадетту прошло 5 
лет. Фанаты истосковались по ад- 
реналиновым схваткам на 
Ионезабег$ с использованием Си- 
лы. И вот, свершилось. Сказка 
снова стучится кнам в дом и наво- 
прос “кто там?” отвечает: "Дав- 
ным-давно, в далекой галактике 

- бушевали...” 


Звездные Войны. Эпизод 3.5 


Сюжет игры соединяет старую и 
новую трилогии, третий и четвертый 
эпизоды. В. конце третьего эпизода 
убиты еще далеко не все джедаи, 
Энакин и Палпатин только стали Вей- 
дером и Императором, а Люк и Лея 
только-только родились. В четвертом 
же эпизоде в живых осталось лишь 
несколько светлых джедаев, Империя 
контролирует почти всю галактику, но 
уже существуют Повстанцы, причем 
они не просто горстка партизан, а до- 
вольно обширная и крупная организа- 
ция. Так вот, Тпе Еогсе Упеазвеад (да- 
лее просто ТЕУ) рассказывает нам о 
некоторых весьма интересных собы- 
тиях, происходивших в этот не опи- 
санный в фильмах период, и, по сути, 
объясняет, как появились Повстанцы. 
История эта весьма интересна, дра- 
матична и вполне в духе Заг \Маг$. 
Разработчики утверждают, что к на- 
писанию сценария приложил руку 
сам Джордж Лукас. И это чувствуется! 


Сюжет подается, в основном, посред- 
ством роликов на движке, и ролики 
эти в большинстве своем чудо как хо- 
роши. Складывается ощущение, что 
действительно смотришь очередной 
эпизод саги. Несмотря на общую 
предсказуемость многих поворотов 
сюжета, некоторые сценарные за- 
думки’ застают врасплох. Местами 
лично я как фанат чуть ли не плакал от 
драматизма ситуации. Не хочется 
спойлерить, дабы не испортить удо- 
вольствие от проекта, поэтомуне ста- 
нем рассказывать о конкретных сце- 
нах, но поверьте: в ТРУ есть несколь- 
ко восхитительных моментов. Стоит 
упомянуть также, что втайтле две кон- 
цовки. Обе замечательные, но "пло- 
хая" взята с потолка, а вот "хорошая" 
действительно вписывается в сюжет 
киносаги и органично соединяет три- 
логии. 

Погружению в мир ЗЁаг \М/аг$ спо- 
собствует и присутствие уже знако- 
мых персонажей. Так, помимо изве- 
стного всем Дарта Вейдера, в про- 
цессе прохождения появляются так- 
же Император Палпатин, принцесса 
Лея, сенатор Бэйл Органа (отчим 
Леи) и генерал Кота. Все игровые мо- 
дельки очень похожи на своих кинош- 
ных прообразов, что несомненно 
идет проекту только на пользу. Но 
главное в ТЕО то, что тут прекрасно 
переданы атмосфера и стиль "Звезд- 
ных войн". Для примера возьмем хотя 
бы самое начало — пролог. Вейдер 
прибывает на Кашиик, где был обна- 
ружен еще один уцелевший джедай. 
Игрок начинает смотреть по сторо- 
нам и видит громаду застывшего вне- 
бекрейсера и бой где-то внизу, у под- 
ножья обрыва. Вон там неторопливо 
ступает величественный АТ-АТ, а вот 
пролетела стайка истребителей. Дви- 
гаемся с места — и сразу бросается в 
глаза, что Лорд Вейдер не бежит, а 


быстро идет (ведь не пристало само- 
му сильному в галактике ситху бегать; 
вспомните: Вейдер никогда не бега- 
ет). Впереди кипит сражение вуки со 
штормтруперами, и темный лорд не- 
брежным движением руки расшвыри- 
вает всех — и своих, и чужих. А вот к 
нам бежит недобиток — и тут же от- 
рывается от земли, болтая ногами и 
хватаясь за горло (фирменный вейде- 
ровский Гогсе СПокКе в действии). Аза 
кадром тем временем играет не абы 
что, а "Имперский марш". Тайтл про- 
сто кричит нам: "Смотри, это настоя- 
щие "Звездные войны"! Почувствуй 
Темную сторону Силы!" Немного ом- 
рачает эту идиллию понимание того, 
что вы почти бессмертны. Толпы вра- 
гов в прологе умирают чуть ли не от 
одного вашего взгляда, зачастую не 


успевая и подойти. Даже босс в конце 
уровня едва оказывает вам мини- 
мальное сопротивление и побежда- 
ется как маленький мальчик. Это на- 
водит на тревожные мысли об уровне 
сложности проекта, но вскоре все 
встает на свои места. Вейдер находит 
главного героя игры, время перема- 
тывается лет на 15-20 вперед — и на- 
чинается настоящий геймплей. 


Джедайские будни 


Аиграем мы, собственно, за тайно- 
го ученика Вейдера, сына убитого на 
Кашиике светлого джедая. Парень на- 
столько "засекречен", что, кроме са- 
мого Лорда, дроида Прокси да лично- 
го пилота, о нем никто не знает и 
знать не должен, поэтому уже с пер- 
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вой миссии Вейдер приказывает нам 
не оставлять в живых никаких свиде- 
телей, даже "своих" штормтруперов 
— ина любом уровне можно и нужно 
уничтожать всех. Итак; мы получили 
задание, познакомились с героями, 
прошли коротенькую тренировку — и 
вот мы уже в деле. И тут на нас снова 
обрушивается лавина ощущений. 
Первыми бросаются в глаза мелочи 
вроде той, как оригинально наш подо- 
печный держит меч: подобно кинжа- 
лу, лазерным лучом вдоль предпле- 
чья, словно пряча его за собой. Потом 
встречаются первые враги (тех убо- 
геньких вуки в прологе даже врагами- 
то назвать стыдно) — иначинаешь за- 
мечать, что анимационный движок 
Еирпопа указан на заставочном экра- 
не не просто так. Сбитые с ног солда- 
ты очень реалистично поднимаются, 
"ускоренные" Рогсе Риз’ем в полете 
вояки жалостливо перебирают ручка- 
ми, а если вы подняли кого-то в воз- 
дух и думаете, куда бы его кинуть, 
жертва вполне может зацепиться за 
какие-нибудь перила, пытаясь спасти 
свою жизнь. Поверженные оппоненты 
разлетаются налево и направо от ва- 
ших ударов и применяемой Силы, де- 
монстрируя отличный гаддой моде- 
лей, но вдруг... О нет! Трупы безза- 
стенчиво растворяются в воздухе 
прямо на ваших глазах!.. Нам не надо 
литров кровищи (для этого есть Мпа 
Саюеп, да и вообще в ЗагМ/агз кровь 
не любят), мы обойдемся без расчле- 
ненки (хотя в той же }е Ч! Асадету ру- 
ки-ноги отрубались запросто), но вот 
то, что тела так позорно исчезают, не- 
простительно. 

Во время ожесточенных боев при- 
ходит понимание того, что в ТЕ Сила 
зачастую важнее забега, причем 
в начале игры, когда нам доступно 
очень мало ударов, это особенно за- 


Различие версий 


Данный обзор писался повер- 
сии проекта для консоли ХБЬох 
360, но вариант для Рау$аНоп 
3, в целом, аналогичен ей. На 
других же платформах в тайтл 
добавили некоторые бонусы. 
Во-первых, это три дополни- 
тельных уровня на планете Ко- 
рускант. Во-вторых, дополни- 
тельные режимы игры. Для РР 
это так называемый "Историче- 
ский режим”, который предо- 
ставляет нам возможность по- 
участвовать в некоторых битвах 
из фильмов, а также мультипле- 
ер на четверых человек. Вла- 
дельцы \М! же смогуг устраи- 
вать дуэли между джедаями и 
ситхами на множестве дорогих 
сердцу арен из различных эпи- 
зодов. Кроме этого, УЛГшники 
получили в нагрузку еще два 
эксклюзивных уровня. 

Ну и последний, довольно не- 
значительный штрих: на 
пеждепт-консолях действие про- 
лога происходит днем, а на ос- 
тальных платформах — ночью. 


метно. Меч, конечно, защищает нас 
от лазерных выстрелов и помогает 
шинковать врагов вблизи — да и ка- 
кой может быть джедай (или ситх) без 
меча? Но, когда на вас прет десяток 
штурмовиков, гораздо эффективнее 
поднять Силой бочку потяжелее и ки- 
нуть ее в этот отряд, чем с радостны- 
ми воплями устраивать казачьи пляс- 
ки со световой саблей. А можно ис- 
пользовать вместо бочки одного из 
атакующих — так даже веселее. Пер- 
вые противники не доставляют осо- 
бых хлопот и мрут пачками, но со вре- 
менем появляются экземпляры поин- 
тересней. Допустим, солдаты с вин- 
товками, импульсы которых не блоки- 
руются мечом, или снайперы, кото- 
рые сидят обычно далеко и высоко, а 
бьют больно и метко (на Мопта!-уров- 
не сложности — минус треть жизней 
после одного попадания). Или каквам 
понравятся враги с силовым полем, 
которое не позволяет использовать 
на них Силу напрямую? Есть еще не- 
видимки — сами по себе хилые, но 
делающие практически неуязвимыми 
своих союзников "бафферы". Здесь 
же — очень живучие элитные шторм- 
труперы‘с мощным ударом и ракетни- 
цей на плече. Ихитсезона — огнемет- 
чики. В общем, вражин много, они 
разнообразны и заставляют приме- 
нять против себя различные тактики. 
Есть еще мини-боссы вроде миляг 
ранкоров или железных "цыплят" АТ- 
$Т, с которыми приходится повозить- 
ся (наградой служит зрелищное до- 
бивание в виде мини-игры "быстро 
нажми нужную кнопку”). Ну а боссы, в 
роли которых почти всегда выступают 
джедаи, предлагают нам красивый, 
драйвовый и захватывающий поеди- 
нок. Некоторые убиваются без осо- 
бых проблем, для других нужно при- 
думать особенную стратегию — но 
сама схватка с такими противниками 
неизменно приносит массу удоволь- 
ствия. 


`Неудержимая Сила 


Несмотря на то что, по идее, наш 
герой должен быть архикрутым сит- 
хом, поначалу его крутость не особо 
заметна. Да, можно поднатужиться и 
мощным импульсом выбить ворота. И 
гнуть стальные листы силой воли — 
это тоже прикольно. А врагов-то кто 
резать будет, старина Вейдер? Со 
временем, впрочем, нам дают воз- 
можность "подкачать" героя. Во-пер- 
вых, по ходу действия открываются 
новые Силы: так, помимо телекинеза, 
становятся доступными молнии и щит 
из них, Силовой взрыв (эпицентр — 
мы), а также бросок меча а-ля буме- 
ранг. Во-вторых, следуя модной нын- 
че тенденции, главгерой набирает 
уровни, за что получает сферы трех 
цветов. Опыт начисляется за уничто- 
жение врагов, выполнение заданий и 
нахождение особых кубиков, в кото- 
рых могут быть и новые шмотки, и но- 
вые кристаллы для меча, как со всяки- 
ми полезными свойствами, так и про- 
сто меняющие цвет лазера. За полу- 
ченные сферы можно приобретать 
новые виды ударов, улучшать свои ха- 
рактеристики и делать доступные Си- 
лы еще более сокрушительными. 

Благодаря этому, к середине игры 
геймплей становится заметно разно- 
образнее. Наконец-то меч перестает 
быть теннисной ракеткой для отбива- 
ния лазерных импульсов и превраща- 
ется в страшное оружие: видов ком- 
бинаций ударов — десятки, причем 


есть как чисто фехтовальные связки, 
так и с применением различных Сил 
(последних, кстати, большинство). 
Можно вихрем ворваться в кучу вра- 
гов, потом Силовым импульсом под- 
нять всех в воздух или сбить с ног, со- 
средоточиться на одном противнике, 
рубя его в воздухе, затем усилием во- 
ли обрушить на землю и, перенесясь 
к другому солдату молниеносным 
рывком, добить его. Можно зажарить 
молниями сразу нескольких против- 
ников, а можно “обработать” одного 
так, чтобы тот взорвался, подобно 
гранате, и поразил током всех стоя- 
щих рядом. Оппонентов можно испе- 
пелять, отталкивать, бросать, резать, 
манипулировать ими и просто уничто- 
жать кучей разных способов — так что 
со временем герой начинает прояв- 
лять скрытую в себе огромную Силу и 
доказывать свою умопомрачитель- 
ную джедайскую крутость. Особенно 
впечатляют уже упомянутые добива- 
ния как мини-боссов, так и противни- 
ков-джедаев: можно покрыть огром- 
ного ранкора сетью молний и превра- 
тить его в большой вонючий гриль, го- 
лыми руками оторвать у эксперимен- 
тальной модели АТ-$Т пушку и избить 
этой импровизированной дубиной 
корпус самого робота, разрезать 
стального "цыпленка" пополам и, на 
мгновение зависнув над ним, взры- 
вом Силы раскидать обломки... Са- 
мой же впечатляющей демонстраци- 
ей способностей героя является бит- 
ва, в которой нам предстоит обру- 
шить на поверхность планеты с орби- 
ты целый имперский крейсер класса 
Заг Оезтоуег! После такого начина- 
ешь понимать, что Лорд Вейдер не 
ошибся в силах своего ученика. 


Издержки Темной стороны 


Игра вышла, без сомнений, отлич- 
ной, но имеет ряд мелких неприятных 
недостатков, о которых нам необхо- 
димо предупредить тебя, дорогой чи- 
татель. О исчезающих телах повер- 
женных противников уже было сказа- 
но. Гадость номер два — местами 
кривой баланс. Вот, к примеру, уда- 
ры. Да, их очень много, но на практи- 
ке примерно половина, а может, и 
больше не используется. Некоторые 
связки тяжело запомнить, про иные 
же просто забываешь. К середине иг- 
рымногие оппоненты погибают отод- 
ного-двух ударов меча или же выбро- 
са Силы, так что длинные комбо на 
них особо не обкатаешь. Серьезные 
же и крепкие ребята, наподобие ко- 
мандиров штурмовиков, просто могут 
поставить непробиваемый для уда- 
ров блок. Это, конечно, повышает 
сложность и интерес, но несколько 
сужает простор для тактических ком- 
бинаций. Ах да, о сложности. В целом, 
состав групл врагов и расположение 
чекпоинтов подобраны удачно, но 
нет-нет, а возникнет проблемная си- 
туация. То между сохранениями вста- 
вят не одну, а две мощных группиров- 
ки врагов, то спустят на пользователя 
сразу двух "цыплят" (поначалу и с од- 
ним-то не сразу справляешься), трех- 
четырех командиров штормтруперов 
при поддержке снайперов, турелей и 
кучки не самых слабых солдат. Все 
новые виды супостатов неизменно 
доставляют трудности, но это скорее 
просто с непривычки, так как потом, 
когда формируются тактические на- 
работки для каждого вида противни- 
ков, эти проблемы исчезают. 

Еще немного дегтя кроется в роли- 


ках. Дело в том, что в любой момент 
миссии вы можете поменять костюм и 
цвет меча, а в роликах это никак не 
отображается: если по сюжету вы 
прибыли на планету с красным 
лайтсабером, то во всех роликах этой 
главы он будет красным, несмотря на 
то что он у вас уже фиолетовый. Ну и 
последняя, самая серьезная недора- 
ботка — редкие глюки в битвах с бос- 
сами: например, скрипт не сработал, 
противник стоит на месте как вкопан- 
ный и все — делай загрузку чекпоин- 
та. Благо, контрольные точки есть да- 
же в битвах с боссами, такчто, скорее 
всего, вам не придется лупить их с са- 
мого начала в случае эксцессов. По- 
добное случалось лично с автором 
этих строк лишь дважды за всю игру и 
было не слишком критично втех ситу- 
ациях, но осадок, как говорится, ос- 
тался. 


* 


Мау пе Гогсе Бе ми уси! 


Итак, что же мы имеем в сухом ос- 
татке? Перед нами очень красивый, 
зрелищный и захватывающий экшен. 
Да-да, именно экшен, а не слэшер, 
потому что Силу здесь надо исполь- 
зовать чуть ли не чаще, чем махать 
поН5аБегом. Да и баланс различных 
фехтовальных приемов выдержан в 
ТРО не так хорошо, как в тех же Оемй 
Мау Сгу 4 или Мпа Саюеп 2. Делает 
ли это проект хуже? Нет. Ведь тут 
можно играть врагами в боулинг, 
жечь их молниями, раскидывать во 
все стороны мощнейшими импульса- 
ми и творить беспредел! Да и просто 
рубить джедаев и штормтруперов все 
равно не скучно. Но главный плюс 
тайтла — это его атмосфера и пони- 
мание того, что перед нами — настоя- 
щие "Звездные войны". Так что, если 
вы фанат названной вселенной, сме- 
ло ставьте для себя игре “десятку”. 
Если же вы равнодушны к бренду Зйаг 
М/агз, то ТЕ\ все равно доставит вам 
массу удовольствия. Мелкие ошибки 
и неровности геймплея не могут ис- 
портить потрясающее ощущение от 
осознания того, что вы, возможно, са- 
мый сильный ситх или джедай в дале- 
кой-далекой галактике. 


Кирилл 5ю9йтипа Улезко 
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ВЫВОД | 


Эту игру нельзя порекомендо- 
вать только тем людям, которым 
вселенная $4аг \М/аг$ абсолютно 
не нравится. Остальные же най- 
дуг здесь красивую картинку, 60- 
дрый игровой процесс и реалис- 
тичные физику и анимацию, при- 


правленные добротной "лукасов- | 
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НОВОСТИ КОНСОЛЬНЫЕ 


Аддоны для Цпдеглойод 


Сгу$а! Рупат!с$ и Едо$ нтегасё\е в октябре анонсировали два неболь- 
щих аддона к игре Топ ВаФег: Упаегмой 9. Обладателей РС и консолей 
от Зопу вынуждены разочаровать: оба дополнения посетят с дружеским 
визитом только ХБох 360. Аддон Вепеа!1 Не АзНез добавит в проект новые 
уровни и задания, причем все это добро будет объединено свеженьким 
сюжетом. 

Ав дополнении ЁГага'$ ЗПаом/ нам предложат сыграть не за привычную и 
всеми любимую Лару Крофт, а за нового персонажа. Действие обоих аддо- 
нов будет происходить после событий оригинала, ана прохождение допол- 
нений потребуется до шести часов. В сети ХБох Име Вепеа! Не АзНе$ обе- 
щался объявиться уже в ноябре, релиз же 1ага'5 Эпаоми запланирован на 
2009 год. 


Карманная Еп@ Маг 


Незадолго до выхода новой игры из франчайза "Том Клэнси представля- 
ет" ЧЫ$оН сообщила, что свеженький проект — речь, само собой, идето Топт 
Сапсу'$ ЕпаМ/аг — появится не только на Р$З и Хбох 360, но и на карманных 
приставках — Мищепдо 0$ и Рауавоп РойаЫе. За адаптацию ЕпоМ/аг к бо- 
лее скромным возможностям переносных консолей головой отвечала 
Рипайс$ ЗоЙмаге. 

Сюжет остался прежним, а вот геймплей постигли серьезные изменения: 
ВТ$ превратилась в пошаговую стратегию. Впрочем, и "основные", и "кар- 
манные" версии Тот С!апсу'$ ЕпоМ/аг поступили в продажу 4 ноября, так что 
вы уже вполне можете сами сравнить их между собой и найти все сходства 
и различия. 


Митщепдо 0$1 покоряет Восток . 


В первых числах ноября в магазины Страны Восходящего Солнца посту- 
пили новые приставки — Ми\ептао 0$1. Японские геймеры получили воз- 
можность приобрести карманные консоли с двумя камерами (внешней — на 
З мегапикселя и внутренней — на 0,3 мегапикселя), увеличенным экраном и 
слотом для $О0-карт (в то же время со слотом для СВА-картриджей новинка 
попрощалась). На данный момент возможностями Митепао 09 могут на- 
слаждаться лишь японские игроки — в других странах официальный запуск 
приставки ожидается только в 2009 году. 


Вед Аей 3 для Рау$абоп 3 


Согттапа апа Сопдиег: Ве Аег:3 совершенно точно не обойдет сторо- 
ной последнюю на данный момент приставку от Зопу. Во всяком случае, 
продюсер игры Дэвид Сильверман уверяет общественность, что РЗЗ-вер- 
сия Нед Аей 3 появится уже в этом году, причем разработчики планируют 
подарить ее народу аккурат к рождественским праздникам. А в награду за 
долгое ожидание (версии для РС и ХБох 360 уже в продаже) владельцы 
РауЗайоп 3 вместе с проектом получат и солидную пачку эксклюзивного 
контента. 


Дополнительный контент для "Биошока" 


ХБох 360 заполучила аддоны к новой "Ларе Крофт", ну а РауЗавоп 3 за- 
грабастала дополнения к ВюПоск. Как рассказала 2К, дополнительный 
контент к знаменитому подводному шутеру можно будет выкачать из сети 
РауЗ{авоп Мемогк уже 20 ноября. В состав аддона под названием Свайепде 
Воогт$ войдет несколько новых локаций, для прохождения которых игрокам 
придется включать логическое мышление. 
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ПРИСТАВКИ 


Название в оригинале: Тне Воите 
Сопзриасу 

Жанр: Аспоп/Агсаце/РНаЫто 
Разработчик: Нюн Мооп Зи9юЮ$ 
Локализация: "Софт Клаб" (русская 
версия) 

Похожие игры: Ритбнег 5капфевоа 
Платформа: ХБох 360, РауЗавоп 3 


Игра по фильму. Звучит как диа- 
гноз. К сожалению, такого рода 
игры почти всегда имеют низкий 
бюджет, малые сроки разработки 
и жестко фиксированную дату вы- 
хода (надо же к премьере успеть). 
Они позиционируются как сопут- 
ствующая продукция, наравне с 
майками, кружками и пластмас- 
совыми фигурками главных геро- 
ев. Следствием такого подхода 
является довольно низкое качест- 
во игры. С этим смирились уже 
почти все. Тем более приятно, что 
существуют исключения. 


Не по фильму 


Вначале стоит отметить, что наш 
сегодняшний гость все-таки не явля- 
ется игрой по фильму в привычном 
понимании. Во-первых, как видите, 
различаются названия (первый 
фильм трилогии, во время событий 
которого протекает игровой процесс 
"Конспирации", назывался “Иденти- 
фикация Борна"), что нетипично для 
игр этого направления. Во-вторых, 
между датой выхода "Идентифика- 
ции" и релизом "Конспирации" про- 
шло шесты!) лет (последний фильм 
трилогии о Борне вышел всего год на- 
зад, но с ним игра никак не связана). 
В-третьих, несмотря на схожесть сю- 
жетов, наличие в "Конспирации" клю- 
чевых моментов филыма и полное ко- 
пирование отдельных эпизодов, все 
персонажи в игре даже не пытаются 
походить на актеров трилогии. Т.е. 
Борн вигре — это не Мэтт Дэймон: он 
так же спокоен и неимоверно крут, но 
у него совсем другое лицо, да и вы- 
глядит он в целом помоложе. Так что 
перед нами не игра по фильму, а ско- 
рее игра по мотивам. 


Борн, Джейсон Борн 

Как уже было написано выше, сю- 
жет "Конспирации" обыгрывает со- 
бытия "Идентификации Борна". Если 
ты, дорогой читатель, еще не смотрел 
это кино, то сним желательно ознако- 
миться, потому как в этом случае мно- 
гие вещи в игре станут понятнее. В 
подаче сюжета есть, правда, сущест- 
венные различия: например, собы- 
тие, в результате которого Борн поте- 
рял память, в`фильме описывается 
кратко и раскрывается перед зрите- 
лем лишь в конце; в игре же — это 
первые пару миссий, где нам подроб- 
но рассказывают, что происходило в 
ту ночь в Марселе и прибрежных во- 
дах Средиземного моря. В "Конспи- 
рации Борна" память возвращается к 
герою постепенно, и поэтому добрая 
половина миссий — это воспомина- 
ния Джейсона о прошлых операциях, 
когда он еще работал на проект 
"Тредстоун". Несмотря на то что раз- 
работчики придумали эти задания са- 
ми, смотрятся они очень органично и 
отлично дополняют сюжет фильма. 

Эпизоды, взятые из "Идентифика- 
ции", переосмыслены, но узнаваемы.и 
даже копируют некоторые мелочи. 
Приведу пример: в фильме была сце- 
на, вкоторой Борнанаферменастигал 
киллер-снайпер. Джейсон тогда от- 
влек внимание убийцы, обошел его и 
убил в поле. И хоть в игре Борн отвле- 
кает внимание киллера далеко не один 
раз, бегает короткими перебежками 
от укрытия к укрытию, устраивает 
спринтерский забег под пулями, а по- 
том дерется сним вгорящем сарае, на 
нем все также именно черное пальто, а 
в руках не просто дробовик, а дву- 
стволка. И вот тут возникает любопыт- 
ное ощущение: ты знаешь, что все бы- 
ло не совсем так, но мозг не протесту- 
ет против вольности разработчиков, 
ведь предложенный ими вариант раз- 
вития событий не хуже киношного и 
лучше приспособлен именно для игры. 


Драйв! 


Геймплей держится на трех состав- 
ляющих: перестрелки, мини-игра “во- 


__*_ ВИРТУАЛЕНЫЕ РАДОСТИ __ 


время нажми нужную кнопку" и драки. 
Ах да, есть еще целый уровень, посвя- 
щенный уходу от погони на "Мини" в 
Париже. Но окаждойчасти по порядку. 

Перестрелки. Какой же экшен да 
без стрельбы? В "Конспирации" реа- 
лизована концепция системы укры- 
тий, ставшая модной с выходом Сеаг$ 
ОЕ\М/аг, и уже привычная схема авто- 
матического восстановления жизней. 
Несмотря на всю свою крутость, 
Джейсон все же человек, а не Терми- 
натор, поэтому на уровне сложности 
“Агент” (соответствует среднему, 
классическому погтаГу} экран крас- 
неет уже после одной пойманной ав- 
томатной очереди или парочки писто- 
летных пуль. Не успеете спрятаться и 
отдышаться — следующее попадание 
по герою станет последним в его не- 
легкой жизни. На сложности "Стажер" 
(это аналог еазу} дела обстоят немно- 
го лучше, но все равно автоматный 
рожок, принятый на грудь, приводит к 
свинцовой передозировке с леталь- 
ным исходом. Поэтому извольте пря- 
таться от пуль за ящиками, стенами, 
колоннами ий прочими объектами, ме- 
нять огневые позиции и высовывать 
нос лишь тогда, когда противник пе- 
резаряжается или совершает маневр. 
Но даже поймав врага в перекрестие 
прицела, старайтесь целиться в голо- 
ву, потому что плохие парни зачастую 
носят бронежилеты, и Борн может по- 
тратить чуть ли не целый автоматный 
рожок, пытаясь завалить очередного 
гада. 

Легкому истреблению живой силы 
противника препятствует еще один 
момент: Джейсона не научили стре- 
лятьвслепую или даже просто частич- 
но высовываясь. Нет, чтобы угостить 
супостатов девятиграммовыми пилю- 
лями, наш герой должен обязательно 
встать в полный рост. Как понимаете, 
попасть в стоящего в полный ростче- 
ловека гораздо проще, чем в сидяще- 
го за ящиком. А ящики, кстати, и даже 
бетонные колонны, ‘имеют свойство 
рушиться под свинцовым градом, так 
что надо еще и укрытия новые ис- 
кать... Облегчить жизнь может спо- 
собность “Интуиция Борна”: задей- 
ствовав ее, враги, оружие и разного 
рода взрывоопасные объекты под- 


свечиваются, и начинает работать 
что-то вроде самонаведения (не сов- 
сем как в аркадах, так чтоб намертво 
зацепиться за врага, но целиться по- 
могает). 

Удары и успешные попадания за- 
полняют шкалу адреналина Джейсо- 


`-на. Если его накопилось достаточное 


количество, то наш спецагент может 
выполнить особый, очень точный вы- 
стрел и поразить без промаха одного 
или нескольких противников. При 
этом нас просят быстренько нажать 
на нужную кнопочку, иначе ничего не 
получится. Вот, кстати, и до мини-иг- 
ры дошли... 

Во время прохождения нам часто 
показывают ролики. И почти во всех 
заставках требуется вмешательство 
игрока. Т.е. в какой-то ключевой мо- 
мент игра говорит, мол, надо кнопку 
"В" нажать. Или не "В", а "Х", это по- 
разному бывает. В таком решении нет 
абсолютно ничего нового, такое мы 
видели уже раз 100. Успел нажать — 
Борн спрячется от пуль за ящиком, 
догонит поезд, убьет снайпера. Неус- 
пел — погиб под обстрелом, упустил 
Цель и так далее. Сами “кнопочные” 
эпизоды легки в прохождении, ибо о 
необходимости жмякнуть нас предуп- 
реждают заранее ненавязчивым зву- 
ковым сигналом, на нажатие дается 
около секунды (это довольно много), 
да и интервал между нажатиями при- 
личный. Но, несмотря на свою про- 
стоту и неоригинальность, интерак- 
тивные сценки отлично вписываются 
в игровой процесс. Именно благода- 
ря им вы не просто смотрите краси- 
вый ролик про то, как Джейсон сбива- 
ет вертолет, а еще участвуете в нем: 
геймплей не останавливается, драйв 
науровне, авы не теряете запал. Игра 
все время, каждую минуту держит в 
напряжении. Причем это не адрена- 
линовый “колотун", что аж руки дро- 
жат, но сосредоточенный интерес и 
осознание участия в процессе. 

Уже упомянутый парижский уро- 
вень-гонка также разнообразит игро- 
вой процесс. Только вот его реализа- 
ция несколько неоднозначна. С одной 
стороны — бешеная погоня по ули- 
цам, переулкам, подворотням и даже 
зданиям на юркой машинке, напря- 
женный трафик, вой мигалок сзади и 
несколько очень классных роликов. С 
другой стороны — линейность трассы 


одна из немногих то 

_ полностью перевели на русский 
язык. Локализацией занималась 
фирма "СофтКлаб". В целом ра- 

бота выполнена качественно: 
менюшки на русском, все диа- 
логи озвучены профессиональ- 
ными актерами, голоса подо- 
браны хорошо, эмоции переда- 
ны верно. Есть, правда, несколь- 
ко недочетов. Например, речь не. 
всегда синхронизирована с дви- 
жением губ, и хотя задержка не- 
большая, иногда это бывает за- 
метно (особенно на крупных 
планах). Или же после первой 
драки, ‘когда у Борна еще даже _ 
пистолета нет, он докладывает, 
что была перестрелка". Также 
стоит отметить, что в некоторых 
‚роликах время и место действия 
переведены, а в некоторых нет. 
Однако это все мелочи, которые 
не слишком заметны, и локали- 
зация заслуживает твердой чет- 
верки с плюсом. 


(повсюду видны 
стенки, показывающие направление 
дальнейшего движения) и очень 
странная физика нашего транспорт- 
ного средства (тачка абсолютно не- 
убиваема и, несмотря на свои скром- 


полупрозрачные 


ные размеры, расталкивает другие 
машины не хуже армейского джипа). 
Получилось занятно, но странно. Бы- 
ла бы это гоночная аркада, поставил 
бы тройку. Но в геймплей данной иг- 
ры этот уровень на удивление непло- 
хо вписался. 


Зрелищность! 


Все вышеописанные элементы, без 
сомнения, важны, только вот цен- 
ность "Конспирации" совсем не в них. 
Пальба, аркадные вставочки... Этим 
неудивишь уже бывалого игрока. Это, 
так сказать, уже как "хлеб насущный". 
Игроку, кроме хлеба, еще и зрелищ 
хочется. "Их есть у меня!" — с ухмыл- 
кой произносит Борн, прячет пушку и 
демонстрирует, как умеют драться 
профессиональные агенты. Не 
стрельба, а драки делают игру изуми- 
тельной. 

Все очень просто: если вы оказыва- 
етесь рядом с противником, то после 
быстрого неинтерактивного разору- 
жения начинается: поединок (точнее, 
избиение). Есть два вида ударов: бы- 
стрый-слабый и медленный-силь- 
ный. Их можно объединять в комби- 
нации. Анимации у разных серий уда- 
ров разные, но всего вариантов при- 
мерно шесть, что не слишком много. 
Есть абсолютно непробиваемый 
блок. Враги не очень сильны, напада- 
ют по одному, даже если их толпа. 
Могут, конечно, иногда попытаться 
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ударить со спины, но в этом случае 
включается уже описанная выше ми- 
ни-игра, и нам дают возможность 
увернуться. Сложности возникают 
лишь когда поблизости есть кто-ни- 
будь с пушкой: тогда надо постарать- 
ся держать своего спарринг-партне- 
ра на линии огня, чтоб не наловить 
пуль самому. 

И был бы это достаточно посред- 
ственный недо-файтинг, если бы не 
одно "но". Это "но" называется "кноп- 
ка спецприема". В ней-то, в этой са- 
мой кнопочке, и заключено процентов 
эдак шестьдесят всего игрового удо- 
вольствия. Когда Борн накапливает 
достаточное количество адреналина 
(а в драке это происходит довольно 
быстро), вы просто жмете "В" и... про- 
исходит нечто столь феерическое, что 
не снилось даже филыму. Что-то похо- 
жее было в уже стареньком шутере 
Ритьйег, но с тех пор прошло уже не- 
мало времени, да и технологии сде- 
лали несколько десятков шагов впе- 
ред. Этотрудно описать словами, ноя 
все же попытаюсь. Джейсон уходит от 
хука справа нырком вниз, бьет банди- 
та в живот, потом коленом в лицо, а 
напоследок двумя руками швыряет в 
ящики. Или без лишних телодвиже- 
ний разбивает голову террориста о 
край бетонного парапета, да так, что 
крошка сылется. Или, если враг ока- 
зался сзади, хитро заламывает тому 
одну руку, со всей силы впечатывает 
спиной в шкаф и добивает локтем. 
Или незатейливо так ломает о свое 
плечо руку оппонента, затем ударом 
ломает ногу в колене и бросает на 
пол. Или... Нет, хватит, пожалуй. До- 
бавлю лишь еще, что за раз можно 
вырубить вплоть до трех вражин, а 
анимаций добиваний заготовлено не- 
сколько десятков, такчто они почти не 
повторяются (разве что под конец иг- 
ры), и при повторном прохождении я 
с удивлением обнаруживал новые ви- 
ды приемов. 

На применении этого умения осно- 
ваны все схватки с боссами. Главаря, в 
отличие от рядового солдата, одним 
мощным ударом не вырубишь, битвы с 
ними затягиваются на несколько ми- 
нут. Обмениваясь простыми сериями 
ударов, мы копим адреналин, а нако- 
пив — хорошенько оглядываемся. 
Ведь если активировать спецприем 
абы где, Джейсон, конечно, выполнит 
какой-нибудь красивый финт, разо- 
бьеттам гаду лицо или сломает ребро, 
но только на здоровье босса это по- 
влияет не очень сильно. А вотесли вы- 


манить крепыша к умывальнику, ксе- 
роксу, столику или, допустим, огнету- 
шителю на стене, то тут уж любому 
Рембо не поздоровится. Вы только 
представьте, что может сделать с вра- 
гом машина для убийства, на трени- 
ровку которой потратили 30 милли- 


онов долларов, при помощи обыкно- 
венной книги в твердом переплете или 
шариковой ручки! Это надо видеть... 

Вовремя схватки лица противников 
искажают гримасы ярости и боли, по- 
являются синяки, рассечения, крово- 
подтеки. Я был очень впечатлен, ког- 
да после очередного удара лыжная 
маска на голове террориста стала 
темнеть от крови в районе левого гла- 
за. Анимация добиваний великолеп- 
на, простые удары тоже смотрятся 
классно, хотя местами резковато или 
чуть-чуть смазано. Поддерживают ат- 
мосферу беспощадной драки и звуки: 
бой сопровождает динамичная музы- 
каиз фильма, аотхруста черепа како- 
го-нибудь несчастного наемника ста- 
новится даже не по себе. 


Результат 


Пройдя "Конспирацию" пару раз, я 
понял, что это не игра по фильму, а 
интерактивный фильм. На это указы- 
вает огромное количество роликов и 
мини-игр, довольно малое время 
прохождения игры (на все, вместе с 
перепрохождением особо трудных 
мест и просмотром всех сценок, уй- 
дет порядка шести-восьми часов) и 
абсолютно киношный, голливудский 
драйв. 

Играя первый раз, хочется поста- 
вить игре чуть ли не десятку. Мелкие 
недочеты, вроде парочки графичес- 
ких глюков или капризов движка 
Ипгеа! Епоте 3 (к таким я бы отнес 
странные тени, слабенькие взрывы и 
глупую золотистую подсветку некото- 
рых активных предметов а-ля 


. Зтапаеною), напрочь забываются на 


фоне положительных сторон проекта. 
На одном дыхании вы ломитесь по 
сюжету сквозь толпы врагов, перед 
глазами мелькают уровни и ролики, 
за перестрелкой следует драка, а 
после драки — снова стрельба. Толь- 


ко что мы были в центре средиземно- 
морского шторма, а вот мы уже с бо- 
ем продвигаемся по швейцарскому 
аэропорту или убегаем от коммандос 
в американском посольстве. Игра 
просто не отпускает от экрана! Но по- 
том понимаешь, что больше ничего 
"Конспирация" дать не может. Такой 
захватывающий поначалу геймплей 
со временем приедается, в глаза на- 
чинают бросаться разные недоделки, 
эйфория пропадает. А еще игра ли- 
нейна, как шпала, и выдерживает од- 
но, ну максимум два прохождения. 
Проведя за этой игрой парочку вече- 
ров, вы, скорее всего, надолго о ней 
забудете. Но эти несколько вечеров 
принесут вам множество ярких впе- 
чатлений. 


Кирилл Зютипа Улезко 


РАДОСТИ 


Атмосфера высококлассного 
боевика 

Прояснение некоторых момен- 
тов оригинального фильма 


ГАДОСТИ 


Прямолинейность игры 

Глупая стрельба в полный рост 
из укрытий 
| Некоторые графические огре- 
хи 

Слабая подача сюжета 

Неоднозначный уровень с гон- 


ОЦЕНКА 


| 


Запоминающийся и резвый, но 
абсолютно проходной экшен. 
"Халиф начас". Не совсем игра — 
практически интерактивное ки- 
но. А ведь глупо ругать боевик за 
то, что вам не хочется смотреть 
его каждый день. Так что если по- 
явилось желание не просто поиг- 
рать на приставке или посмот- 
реть фильм, ана несколько часов 
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На Токуо Сате Эпоми студия Сгаззпоррег Мапутасиге официально анон- 
сировала вторую игру в серии Мо Моге Негоез. Сиквел, получивший назва- 
ние № Моге Негоез: Везрегае Знидае, расскажет новую историю из 
жизни одного серийного убийцы, обожающего кромсать людей лазерной 
катаной. 

Резрегае З!гидае, как и первый проект, создается для Мищепдо М”. Уже 
известно, что игрушка делается сразу в двух версиях — "мягкой" (для Герма- 
нии, Австралии и прочих стран, власти которых очень жестко подходят к на- 
силию в играх) и "кровавой" (а вот это уже комплект "все включено", то бишь 
жестокие убийства, оторванные конечности и литры крови будут обязатель- 
но). В Европе № о Моге Негоез: Везрегае Згидае должна появиться только 


весной 2010 года. 


Отом, что Огадоп Аде: Опдп$, возможно, выйдет не только наРС, ноина 
консолях, мы знали и раньше. Однако не так давно ВЮ\М/аге решила расска- 
зать о приставочных версиях долгожданной игрушки поподробнее. Как и 
предполагалось ранее, Огадоп Аде: Опат$ выйдет на Р$3З и ХБох 360. Обе 
консольные версии доберутся до полок магазинов ближе к рождеству 2009 
года, тогда как счастливые обладатели РС получат возможность сыграть в 
Огадоп Аде: Опой$ уже будущей весной. 


пила ва ПржстаЕка 

Сериалу хорроров "Пила" (Зам/), насчитывающему уже пять эпизодов 
(причем пятый фильм вышел на экраны совсем недавно), очевидно, для 
полного счастья не хватало только видеоигры. Исправлять непорядок взя- 
лось издательство Вгазй Еще Натег, уже довольно давно анонсировав- 
шее проект Зам для ХБох 360 и РвуЗайолп 3. Правда, релиза первого про- 
екта о злодеяниях Конструктора придется ждать еще долго: он намечен 
только на октябрь 2009 года. Однако уже известно, что с пятым, последним 
на данный момент, фильмом серии сюжет игры связан не будет. В своей 
Зами девелоперы из студии ХотЫе решили вспомнить о славных деньках 
недалекого прошлого и рассказать о тех событиях, что происходили во 
временном промежутке первой "Пилы". Разработчики мастерят тайтл в 
тесном сотрудничестве с создателями кинофильмов, посему уверены, что 
смогут перенести в свой проект атмосферу оригинальных картин. За об- 
новлениями предлагается следить на официальной странице проекта — 
млм мтозлазам/.сот. 


Очередным переносом релиза 
отметилась вселенная $асгед. Косп 
Мед заявила, что никак не успева- 
ет портировать З$асгед 2: РаШеп 
Апде! на Р$3 и ХБох 360 до конца 
этого года. 

Так что Новый год в компании 
Засгей 2 будут встречать толь- 
ко везучие обладатели компьюте- 
ров. А когда же знаменитой 
АРС смогут насладиться консоль- 
щики?. Точно не раньше первого 
квартала 2009 года — итовлучшем 
случае. 

Аюехб 


КИНО 


да 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Как потерять друзей и заставить всех 
тебя ненавидеть 


Название в оригинале: Нои/ Ю [05е 
рпепаб & Айепае Реоре 

Жанр: комедия 

Режиссер: Роберт Б. Вайде 

В ролях: Саймон Пегг, Кирстен 
„Данст, Дэнни Хьюстон, Джиллиан Ан- 
дерсон, Меган Фокс, Джефф Бри- 
Дджес, Микель Браун 
Продолжительность: 110 минут 


"Га бое мКа для циника" 


В нынешнее застойное для новых 
КИНОШНыЫХ идей время голливудские 
идолы комедийного жанрачего только 
не сделают, дабы в очередной раз не- 
бесплатно повеселить толпу. Превра- 
тить Адама Сэндлера в израильского 
уберсолдата — пожалуйста. Заста- 
вить Стива Карелла шевелить извили- 
нами — нет проблем. Запустить Эдди 
Мерфи в космос — вы точно хотите 
это увидеть?.. Аужкогда фонтан вооб- 
ражения наконец-то полностью исся- 
кает, на глаза горе-авторов "как всег- 
да, случайно" попадается довольно- 
таки занимательный, по их мнению, 
литературный опус новоиспеченного 
писаки, не экранизировать который 
было бы просто кощунственно. И вот, 
студийные боссы РИт4 приобрели 


Гитлер капут! 


Жанр: комедия 

Режиссер: Марюс Вайсберг 

В ролях: Павел Деревянко, Анна Се- 
менович, Юрий Гальцев, Юрий Стоя- 
нов, Илья Олейников, Михаил Кры- 
лов 

Продолжительность: 100 минут 


С/пета капут! 


Первый российский фильм в стиле 
"Голого пистолета“! Вторая россий- 
ская кинопародия! Третья режиссер- 
ская работа великого Марюса Вай- 
сберга (кто не осведомлен, до этого 
Марюс снял культовые картины 
“Старший сын" и "Мест нет"). И сразу 
же такой успех — прочное последнее 
место среди самых бездарных кино- 
лент. Это все он — фильм-загадка, 
шпионский боевик-драма-комедия 
“Гитлер капут!". 

Весна 1945-го. Берлин, Германия. 
По чистым улицам на тюнингованной 
машине мчится русский шпион (ответ 
Лесли Нильсену — Павел Деревянко) 
— штандартенфюрер СС Олаф Шу- 
ренберг (в народе — Шура Осечкин). 
Спешит он на срочное собрание кма- 
лохольному Гитлеру (браво, Михаил 
Крылов, Вы сумели изменить наши 
представления об Адольфе). Сейчас 


права на экранную. адаптацию язви- 
тельных мемуаров британского жур- 
налиста Тоби Янга, в красках описав- 
шего свой провальный опыт работы на 
ниве американского шоу-бизнеса. Ру- 
левым экранизации книги Янга стал 
дебютант в большом кино Роберт 
Вайде, собравший с целью подстра- 
ховки от возможного провала своей 
ленты довольно внушительную актер- 
скую труппу, во главе которой "рыже- 
ет” короткой стрижкой восходящий 
английский кинокомик — Саймон 
Пегг. И это помогло, но лишь отчасти. 

С детства мечтавший попасть в 
Нью-Йорк — "ЧШангри-Ла" гламурных 
тусовок и разнокалиберных знамени- 
тостей, — Сидни Янг после "кончины" 
своего собственного журнала, редак- 
тором которого он являлся, был при- 
глашен на работу Клейтоном Хардин- 
гом — руководителем крупнейшего 
"глянца" о звездах Голливуда. Броса- 
ясь в омут с головой, Сидни опроме- 
тью мчится в "Болышное яблоко”, пола- 
гая, что ему выпал счастливый билетв 
настоящую "сладкую" жизнь. Глав- 
ным и, к сожалению Р. Вайды, един- 
ственным положительным моментом 
"Как потерять..." стала именно актер- 
ская игра. И если Бриджесс и Андер- 


для "третьего рейха" времена нелег- 
кие: все труженики СС уже давно мах- 
нули на войну рукой — и айда по бер- 
линским клубам и вечеринкам. Но не 
наш Шура! Он неуловим, как Бэтмен, 
и дерзок, как Джокер. Он отважно ве- 
дет подрывную деятельность в самом 
сердце нацистской Германии. А туг 
еще прямо с неба кнему сваливается 
новая помощница — радистка Зина 
(Семенович не избежать шквала пре- 
стижных кинонаград за лучший дебют 
года). Сможет ли Шуренберг на пару 
с Зиной добить фашистскую заразу? 
Сможет ли выбраться из всех пере- 
дряг живым? Интрига нешуточная... 

Фильмы пародийного жанра необ- 
ходимы: нужно же иногда рассла- 
биться и от души посмеяться, вклю- 
чив, например, "Очень страшное ки- 
но" или тот же "Голый пистолет”. 
Юмор тут открытый и свободный. 
Смысл или идею в таких кинолентах 
искать не стоит: их нет. И чем раныше 
зритель это поймет, тем больше удо- 
вольствия получит. 

Российский мейнстримовый кине- 
матограф заимствовал у Голливуда 
все: от боевиков до психологических 
триллеров. Время фильма-пародии 
настало в текущем году, когда Гарик 
Харламов и компания состряпали 


сон отработали в полсилы, то тандем 
Данст и Пегга — с безусловным пре- 
валированием последнего — отор- 
вался на полную катушку. Бренчание 
на воображаемой гитаре под, акком- 
панемент рок-композиций, разуда- 
лые танцы с трансвеститом, безприн- 
ципность в отношении к окружающим 
и прочая веселуха — таким умори- 
тельным Саймон не был со времен 
"Типа крутых легавых", да, впрочем, и 
Кирстен временами неплохо ернича- 
ет. Оставшиеся же неупомянутыми 
представители актерской фауны ма- 
ло чем отличаются от мебели, но тем 
не менее градус настроения своей 
довольно посредственной игрой они 
точно не понижают. 

И все: в остальном лента с головы 
до пят пуста и банальна. Так, фабула 
картины, даже несмотря на кажущую- 
ся оригинальность и пресловутую 
"биографичность" завязки, является, 
по сути, материалом далеко не пер- 
вой свежести, обыгранном уже не 
один раз во множестве однотипных 
комедий. Неудачник с завышенным 
самомнением приезжает из провин- 
ции — в данном случае из Англии — 
покорять столицу, попутно влипая в 
презабавные переделки, чтобы в ито- 


"Самый лучший фильм". И для старта 
это было неплохо. Конечно же, не без 
ляпов, не без смазанной концовки, но 
смеяться иногда доводилось от души. 
Отчасти из-за того, что пародировал 
Харламов и в самом деле смешные и 
глупые 90-ые, плавно перешедшие в 
не менее смешные 2000-ые. 

Марюс Вайсберг решил посмеять- 
ся над Великой Отечественной вой- 
ной. Для этого он создал отдельный 
мир — гламурный Берлин со стиль- 
ным “третьим рейхом", призвал рать 
героев современного российского 
экрана и слепил картину "Гитлер Ка- 
пум!". 

Парадоксы продолжают идти в ногу 
с нашим зрителем, ведь, когда слы- 
шишь, что Собчак уже всем надоела, 
Тимати в печенках сидит, аактриса из 
Семенович еще хуже, чем певица, а 
позже видишь забитый до отказа ки- 
нозал на премьере, становится тре- 
вожно. 

Еще большую тревогу вызывают 
слова создателей картины. Судите 
сами. Сергей Ливнев заявил: "Это 
фильм для всех. Каждый найдет там 
свою шутку". Извините, Сергей, я, на- 
пример, не нашел, да и, думаю, вете- 
раны ВОВ не особо хохотали... Значит 
не для всех? 


ге добиться-таки своего. Думается, 
объяснять, что от первоисточника за 
авторством Янга тут остались рожки 
да ножки, не нужно. Да и "слухи" о 
присутствии всенароднолюбимого 
английского юмора не оправдались: 
тут его нет и в помине. Не мудрено, 
ведь кино снимал не британец — даи 
присутствие Саймона Пегга в картине 
отнюдь неявляется обязательным по- 
казателем наличия “чисто британ- 
ских" хохм. В "Как потерять..." правит 
балом обычный, подчас совсем сла- 
боватый, американский юмор. Благо 
хоть без пошлости. И натом спасибо. 

Забавная выходит ситуация. Так 
же, как Янг в свое время критиковал 
всехи вся на страницах своего журна- 


1в* их 
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"У нас снимались такие мэтры, как 
Юрий Гальцев, такие звезды, какАнна 
Семенович, Ксения Собчак, Тимати, 
Анфиса Чехова"... Юрий Гальцев и в 
самом деле мэтр, только не кино, а 
издевательств над мозгом. А вся пле- 
яда "звезд” смотрится жалко в своих 
нервных попытках заработать. 

Марюс Вайсберг и вовсе убил сво- 
ей фразой: "Темы, которые мы затра- 
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ла, так и мне сейчас приходится впол- 
не заслуженно похулить комедийный 
опус о его похождениях: и за вторич- 
ность идей, и за местами слабоватый 
юмор, и за посредственную игру акте- 
ров неосновного состава. Но! Даже 
если вы хоть при одном упоминании 
фамилии Пегга не начинаете глупо 
улыбаться и ума не приложите, что из 
себя представляет Кирстен Данст как 
комедийная актриса, вам просто не- 
обходимо ознакомиться с "Как поте- 
рять друзей...". Даже если лента не 
придется по душе, то уж настроение, 
будьте спокойны, увас поднимется на 
порядок. Проверено на собственной 
депрессии. 

Тарас Тарналицкий 


гиваем, вечны и понятны всем". Еще 
ничего, если бы это сказал Кустурица 
или Кубрик, но это говорит человек, в 
фильме которого мы видим Бормана- 
гея и Гитлера-наркомана. Несомнен- 
но, очень экстравагантный способ 
раскрыть вечные темы. 

Но смешно вам все же будет — ког- 
да в фильме начинает звучать старый 
добрый антикоммерческий гимн "Ме- 
неджер" Шнурова. Смотреть на дей- 
ство полностью коммерческого про- 
дукта под строки “для меня деньги — 
бумага, для тебя — свобода" стано- 
вится действительно смешно. Ярче 
контраста не найти. 

Когда смотришь эту картину, возни- 
кает чувство обиды и жалости. Обидно 
за русский кинематограф, за беспо- 
лезные вложения денег. Бюджет "Бе- 
шеных псов" составил 1 миллион 200 
тысяч долларов, "Кофе и сигареты" 
стоили и вовсе 99 тысяч... "Гитлер ка- 
пут" с его "вечными темами" обошел- 
ся в 3 миллиона долларов. Аведьнетв 
России популярного арт-хауса, нет ис- 
кушенного зрителя среди молодежи... 
Зато есть "Гитлер капут". 

Жаль ту аудиторию (а она была ох 
как велика!), хохот которой сто минут 
сотрясал зал кинотеатра... Не узнают 
они, что есть у России Тарковский, 
Герман, Чухрай... Вотэто действитель- 
но полный капут. 

Павел Павленко 


После прочтения сжечь 


Название в оригинале: Вит АйПег 
Веадто 

Жанр: криминальная комедия 
Режиссер: Этан Коэн, Джоэль Коэн 
В ролях: Джордж Клуни, Фрэнсис 
МакДорманд, Джон Малкович, Тиль- 
да Свинтон, Брэд Питт, Ричард Джен- 
кинс, Дэвид Раш, Дж.К. Симмонс 
Продолжительность: 96 минут 


"Красота требует жертв" 


Все в нашем мире циклично. Лето 
сменяется осенью, а та, в свою оче- 
редь, — зимой. Птицы улетают на юг 
для того, чтобы вскоре вновь вернуть- 
ся домой. Наконец, запущенный бу- 
меранг, описав положенную ему ра- 
пиду, всегда возвращается прямо в 
руки. Нет, не подумайте, это отнюдь 
не ликбез по философии, просто са- 
мо слово "цикличность" является все- 
го-навсего обязательным элементом 
в творчестве “двухголового режиссе- 
ра", "которого" в киноманских кругах 
зовут просто — братья Коэны. Как 
трудяги, пытающиеся расслабиться 
после тяжелого трудодня в своих уют- 
ных креслах, Этан и Джоэль после се- 
рьезных проектов, требующих от них 
всецелой сосредоточенности и само- 
отдачи, всегда делают своеобразный 
профессиональный перерыв, снимая 


что-то более простое и забавное, за- 
частую идейно и стилистически иду- 
щее вразрез с предыдущей лентой. 
Так, культовый "Большой Лебовский“ 
появился сразу же после оскаронос- 
ного ”Фарго”, а саркастический ри- 
мейк "Убийцы леди" и "Невыносимая 
жестокость", соответственно, после 
"Человека, которого не было". На этот 
раз подобной "передышкой" после 
прошлогодней философско-мелан- 
холичной драмы "Старикам тут не ме- 
сто" стала довольно-таки прибыльная 
с точки зрения американского кино- 
рынка, что в прокате с лентами Коз- 
нов бывает редко, комедия "После 
прочтения сжечь", наделавшая уже 
немало шума на ежегодном кинофес- 
тивале в Венеции. 

"Давы же распяли меня, как Христа, 
черт побери!" — брызгал слюной толь- 
ко что отстраненный от задания ЦРУш- 
ный аналитик Осборн Кокс. Уволив- 
шись с работы, Оззи, дабы не остаться 
без рюмки чего покрепче, принимает- 
ся за написание мемуаров, которые он 
впоследствии мечтает опубликовать. 
В это самое время его стервозная же- 
на без зазрения совести "ставит ему 
рога", а никому не известная комплек- 
сующая сотрудница фитнесс-клуба 
всеми силами пытается найти деньги 
на "обязательную" пластическую опе- 


рацию. Если по-вашему все происхо- 
дящее выглядит как форменный бар- 
дак, погодите: то ли еще будет! Коэны 
определенно знают толк в создании 
первосортных “черных" комедий, ре- 
цепт успеха которых покоится на двух 
связанных между собой ингредиентах 
— сценарии и персонажах. "После 
прочтения сжечь" — не исключение из 
этого правила. И даже больше: на этот 
раз Коэны переплюнули самих себя, 
отшлифовав свое режиссерское мас- 
терство в комедийном жанре до с0- 
вершенства. А все благодаря хаосу. 
Да, именно хаотичность происходя- 


щихвкартине событий, сходная вчем- 
то с Иньярритовской манерой повест- 
вования, придает своеобразную изю- 
минку просмотру: никак не связанные 
между собой герои по мере нараста- 
ния своих проблем впутываются в них 
все глубже и глубже, в итоге оказыва- 
ясь так или иначе причастными к судь- 
бе ближнего своего. И что в этом 
смешного? По сути, ничего. Но истин- 
ный комедийный смысл подобной сю- 
жетной “закрученности” ленты нако- 
нец-то обретается только при участии 
главных действующих лиц этого сотво- 
ренного Коэнами театра абсурда. О 


персонажах "После прочтения сжечь" 
можно говоритьчасами: каждый изних 
— неповторимая индивидуальность, 
имеющая свой собственный характер, 
манеру поведения, пороки. Но, несмо- 
тря на очевидную непохожесть воссо- 
зданных образов, есть то, что роднит 
ихдруг с другом, — присущая каждому 
из героев единая эксцентричная чуда- 
коватость поведения, или “придурко- 
ватость", как выразились сами Коэны. 
Матерящийся до изнеможения Джон 
Малкович или пустившийся во всетяж- 
киеБрэдПитт— играидиалоги каждо- 
го актера этой ленты приводятв бурля- 
щий смехом восторг, заставляя окру- 
жающих вас людей недвусмысленно 
коситься в вашу сторону. И тем не ме- 
нее, если после просмотра “После 
прочтения сжечь" вы оказались слегка 
озадаченными происходившим на эк- 
ране — нерасстраивайтесь: такибыло 
задумано. И финальная фраза в ис- 
полнении Джона Симмонса — яркое 
тому подтверждение. Что и говорить, 
Коэны в очередной раз не ударили в 
грязь лицом: у них вышла просто ши- 
карная комедия, не посмотреть кото- 
рую будет принято за дурной тон и 
полное отсутствие чувства юмора. Так 
что дерзайте! 


Тарас Тарналицкий 
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КИНО 


ТПе Во|то $юпез: Да будет свет 


Название в оригинале: Тре Вото 
юпез. эрте а НОШ 

Жанр: документальный фильм 
Режиссер: Мартин Скорсезе 

В ролях: Мик Джаггер, Кит Ричардс, 
Чарли Уоттс, Рон Вуд, Джек Уайт, 
Кристина Агилера, Бадди Гай, Билл 
Клинтон, Мартин Скорсезе 
Продолжительность: 122 минуты 


Мы всегда стоим перед выбором, 
причем выбор иногда делается не 
между добром и злом, а между веща- 
ми равноценными — вещами, завися- 
щими от предпочтения. Например, 
кофе или чай, футбол или теннис, 
блондинка или брюнетка... Те 
Веайе$ или Тве Во!пда Зюпез. Мартин 
Скорсезе своим новым фильмом 
предлагает каждому из нас хотя бы на 
122 минуты выбрать ТНе Войпо 
Зюпез. 

Фильм "Да будет свет" — это обык- 
новенный концертный материал 
"роллингов” (если можно назвать кон- 
церт Тпе Войпа Зюпез обыкновен- 
ным), снятый в рамках последнего ту- 
ра 2006 года "А Вюдег Вапо". Как и во 
многих концертных О\О, перерывы 
между песнями скрашены различны- 
ми архивными материалами, интер- 
вью и монологами участников группы, 
так что в картине “Да будет свет" нет 
никаких инноваций в жанре докумен- 
тально-концертного фильма о музы- 
кальном артисте или группе. Это — 


классика с пометкой "гениально". 


Перед Мартином Скорсезе стояла 
простая с одной стороны задача — 
снять замечательных людей, легенд. 
Просто снять. Все остальное сделали 
бы эти легенды и поставили бы соб- 
ственными руками пометку “гениаль- 
но" — нотогда бы фильм малочем от- 
личался от предыдущих картин о су- 
пергруппе, а творчество Скорсезе не- 
пременно должно иметь тень режис- 
сера. И, конечно же, мэтр кино спра- 
вился со своей задачей профессио- 
нально. 

Заслуга режиссера в том, что он по- 
казал всю "кухню съемок” и все при- 
сущее ей волнение. С трудом себе 
представлял, что великий Мартин 
Скорсезе может нервно посмеивать- 
ся перед съемкой, как выпускник, за- 
щищающий дипломный проект. Но 
кино — это эмоции, чувства и пережи- 
вания, и, видимо, пока Скорсезе так 
трепещет перед работой, унего будут 
получаться фильмы на века, коим, 
собственно, и стал "Да будет свет". 

Что же конкретно отличает этот 
фильм от обыкновенного "концертни- 
ка"? Что же вызвало бурю восторга и 
комплиментов? 

Во-первых, Скорсезе сделал из 
концертной площадки своеобразную 
Мекку музыки и творчества "роллин- 
гов". В основном, конечно же, благо- 
даря декорациям и свету. "Да будет 
свет”, — будто говорит Мартин, когда 
поднимается занавес и на сцене по- 
является “энерджайзер" Мик Джаг- 


гер, который выливает этот самый 
свет на всех "простых смертных”. 
Этот свет и ощущение "музыкальной 
Мекки" остаются не только до самого 
последнего аккорда, но и после того, 
как вы уже покинули кинотеатр и в со- 
стоянии эйфории бредете к метро. 
Эдакое энергетическое облучение от 
Тре Войпа Зюпез. 

Во-вторых, поражаешься работой 
операторов, их видением наиболее 
эффектных моментов, качеством 
съемки... В общем, все на высоте. 
Есть замечательный стадионный кон- 
церт Веда НоЕ СН Реррег$, поражаю- 
щий своим размахом, эффектами и 
многочисленностью камер — в об- 
щем, эталонное шоу. Так вот, Скорсе- 
зе и его команда даже превысили 
планку того концерта в плане съемки 
— иэто вограниченном пространстве 
сравнительно небольшого зала теат- 
ра. Мы видим все эмоции на лице Ки- 
та Ричардса, когда он нежно работает 
с гитарой, юношеский задор Джагге- 
ра, когда он бешено танцуетнасцене. 
Через все это мы видим любовь к му- 
зыке, людей, будто пришедших к нам 
ужточно не с Земли, мы видим Свет. 

В-третьих, Скорсезе умело подо- 
брал архивные материалы “роллин- 
гов”. Когда слушаешь размышления 
Чарли Уоттса по поводу таланта, то 
кажется, что находишься не в кино, а 
на лекции по философии, причем 
будто ведет эту лекцию как минимум 
Хайдеггер. 

Все эти моменты делают фильм ви- 
ски сорокалетней выдержки, который 
ты медленно смакуешь, чувствуя раз- 
ливающееся по телу тепло и свет. 

Но последнюю точку, последний 
штрих гениальности делают, конечно 
же, сами "роллинги”. Это легенды. 
Это Боги. Это те, кто выжил в сумас- 
шедшие времена секса, наркотиков и 
рок-н-ролла. Выжили — и остались 
такими же ненормальным, как и тог- 
да, в шестидесятые-семидесятые. 
Они не волнуются, они делают свою... 
нет, не работу, свою душу песнями, 
делают это для нас, для "простых 
смертных”, от которых требуется 
лишь не мешать и усердно впитывать 
свет. 


Павел Павленко 


Матта Мга! 


Жанр: романтическая комедия, мю- 
зикл 

Режиссер: Филида Ллойд 

В ролях: Мэрил Стрип, Пирс Брос- 
нан, Стеллан Скарсгард, Аманда Си- 
фрид, Колин Ферт, Джули Уолтерс, 
Кристин Барански, Доминик Купер 
Продолжительность: 108 минуг 


Добро пожаловать под венец! 


Мюзикл — для воплощения на эк- 
ране жанр чрезвычайно сложный. В 
последнее время новых мюзиклов 
практически не появляется. Послед- 
ним хорошим представителем этого 
жанра стала картина Тима Бертона 
"Суинни Тодд: Демон-парикмахер с 
Флит-стрит”. И вот в прокат вышел 
фильм Матта Ма! Филиды Ллойд, 
для которой он стал дебютом на боль- 
шом экране. 

Донна — женщина средних лет, ко- 
торая владеет небольшой гостиницей 
в сердце идиллического греческого 
острова. Ее двадцатилетняя дочь Со- 
фи собирается выйти замуж за парня 
по имени Скай. Ей хочется, чтобы 
празднество прошло по всем прави- 
лам, а калтарю ее повел отец. Только 
вот проблема: она не знает своего от- 
ца, а мама на все вопросы всегда от- 
вечала одинаково уклончиво. И вот, 
однажды девушка находит дневник 
Донны, где та описывает свои отно- 
шения с тремя мужчинами. Софи ре- 
шает пригласить всех троих, чтобы 
узнать в одном из них своего отца... 

Сюжет, конечно, не новый, однако 
он настолько замечательно постав- 
лен, что даже не замечаешь мелких 
огрехов. С самого начала на зрителя 
выплескивается такая лавина красок, 
впечатлений и эмоций, что просто дух 
захватывает. Романтическая история 
вантураже греческого острова впива- 


.- 


ется в душу ине отпускает до финаль- 
ных титров. Потрясающее трио Брос- 
нан — Скарсгард — Ферт весь фильм 
дает жару, привнося в ленту множест- 
во комедийных моментов. Мэрил 
Стрип блестяще играет усталую, но в 
душе все еще неунывающую и озор- 
ную женщину. Барански и Уолтерс 
(они сыграли двух лучших. подруг 
Донны) тоже не остают — а замыкает 
весь этот звездный состав миловид- 
ная и голосистая Аманда Сифрид. 
Все без исключения персонажи полу- 
чились действительно живыми, ярки- 
ми и "атмосферными" — им сопере- 
живаешь, смеешься вместе с ними и, 
главное, веришь им. 

Ну акогда начинает играть музыка, 
а герои начинают петь, тут просто 
приходишь в эйфорию. На долю каж- 
дого актера приходится немало во- 
кальных партий — и все они исполне- 
ны великолепно. Фору дает всем, ко- 
нечно же, Мэрил Стрип: ее партии бе- 
рут за душу, ибо она исполняет их, 
словно сама переживает все те эмо- 
ции, которые испытывает ее героиня. 
Никогда не думал, что так хорошо мо- 
жет петь “экс-Бонд” Пирс Броснан. 


Бессмертные композиции легендар- 
ной группы АВВА в этом фильме при- 
обретаютновые краски. Хореография 
также не отстает: чего только стоят 
номера на песни Матга Ма и Ёау А! 
Уоиг Г оуе оп Ме. 

Вообще, можно еще долго разби- 
рать этот фильм, но, право слово, 
нужно ли? Достаточно сказать, что во 
время просмотра половина зала тихо 
напевала вместе с героями, некото- 
рые даже слегка пританцовывали в 
своих креслах. И еще долго после 
просмотра в голове звучала музыка, а 
перед глазами вставали живописные 
пейзажи острова. Без сомнения, 
Матта Ма! — самое позитивное со- 
бытие года, которое еще очень долго 
не забудется. Если вы поклонник 
группы АВВА или ищете, куда бы схо- 
дить с девушкой, или у вас просто 
плохое настроение и нужно его сроч- 
но поднять — посмотрите этот фильм, 
ибо гениально замешанный коктейль 
из нестареющей классики, отрываю- 
щихся актеров и теплого моря никого 
не оставит равнодушным. 


Алексей Апанасевич 


Адмиралъ 


Жанр: историческая драма/боевик 
Режиссер: Андрей Кравчук 

В ролях: Константин Хабенский, 
Сергей Безруков, Елизавета Бояр- 
ская 

Продолжительность: 120 минут 


История, как шахматное поле, пол- 
на черных и белых квадратов (в на- 
шем случае скорее красных и белых). 
Поле со своими пешками, офицера- 
ми, королями и королевами — со сво- 
ей стратегией и верой. Сегодня ре- 
жиссер Андрей Кравчук играет белы- 
ми, а мы наблюдаем за королем бе- 
лого войска — Александром Василье- 
вичем Колчаком. 

1916 год. Порог перемен. Россий- 
ская Империя уже приоткрыла дверь 
впропасть, но все еще, какнезванный 
гость, неловко топчется на проход- 
ной. Именно в это время мы застаем 
главного героя фильма — Александра 
Колчака (Константин Хабенский), уче- 
ного и военного. В череде боев, по- 
бед и поражений мы наблюдаем, как 
"железный человек” открывает свое 
сердце для случайной, но сильней- 
шей любви. Адмирал, уже будучи же- 
натым и имея сына, влюбляется в Ан- 
ну Тимиреву (Елизавета Боярская). 
Похоже, сам не осознавая силу захва- 
тившего его вихря, Колчак пытается 
победить эти чувства, но любовь — 
она и на войне любовь. Мимолетные 
свидания в Петрограде, объятия под 
мелодию взрывов, взгляды и призна- 
ния — все это вершится для двоих, ко- 
гда решается судьба всей Отчизны. 
За единую и неделимую Россию, за 
единую и неделимую любовь. Аминь. 

Сейчас уже окрепнувшая совре- 
менная российская держава собира- 
ет, как огромный пазл, свою новую 
полуимперскую идеологию, и фильм 
о "белом адмирале" как нельзя кстати 
подходит для того, чтобы вновь все- 
лить в народ самоуважение и гор- 
ДОСТЬ. Закрыв глаза на всякие поли- 
тические подоплеки и наслаждаясь 
полетом великих исторических пер- 
сонажей, действительно поражаешь- 
ся размахом их крыльев, и это — ве- 
ликая заслуга всей съемочной брига- 
ды, работавшей над картиной. 

Фильм сделан великолепно: сейчас 
в.России не привыкли жалеть денегна 
"всенародные" проекты. “"Адмираль" 
поражает в первую очередь методом 
съемки: практически каждый эпизод 
необычен и красуется нестандартны- 
ми ракурсами и четкими деталями, 
что превращает героев в качествен- 
ный "материал", который может по- 
рой казаться рядовой персоной, а по- 
рой — полубогом. Сцены же, в кото- 
рых принимают участие Колчак или 
Каппель (Сергей Безруков), и вовсе 
являются образцовыми для русского 
кино: вот так нужно показывать геро- 
ев — и никак иначе. Режиссер чув- 
ствует, где нужно подчеркнуть важ- 
ность и значимость момента. Где нуж- 
но замереть — ты замрешь, где нужно 
надеяться — ты будешь верить. 

Кстати, о вере. Есть еще одна эпо- 
хальная картина о гражданской войне 
вРоссии — "Чапаев" 1934 года брать- 
ев`Васильевых. Да, где белые чуть ли 
не с сигаретой в зубах атакуют крас- 
ных и где красные обязательно по- 
бьют трусливых отщепенцев импери- 
ализма. Знаете, какой главный эф- 
фекттого фильма? Многие не верили, 
что Чапаев все-таки утонет, переплы- 
вая реку: главный герой настолько 
убедил всех в своем бессмертии, что, 
казалось, нужно было переписывать 
историю. С "Адмиралом" — то же са- 
мое. "Почему его не спасли?", "Могли 


уже оставить в живых...", "Я до конца 
надеялась..." — вот такие фразы до- 
велось слышать при выходе из кино- 
зала. Но видели все: короткая авто- 
матная очередь — игерой Хабенского 
как подкошенный валится на белый 
ковер снега. Все очень просто — иот 
этого еще более романтично. Но это 
не такая романтика, которая была, ко- 
гра Лео Ди Каприо погружался в ат- 
лантические воды, потому что Кейт 
Уинслет так и не додумалась подви- 
нуться на обломке двери. Здесь ка- 
кая-то железная, стальная романтика, 
как и романтика самого Колчака. 

Константин Хабенский и Сергей 
Безруков являются лучшими актера- 
ми современной России. Заявление 
смелое, но за ним стоят еще более 
смелые доводы. Играют они вместе в 
одной картинеуже втретий раз (сери- 
ал "Есенин", "Ирония судьбы. Про- 
должение"), и во всех трех картинах 
между ними устанавливалось какое- 
то "мушкетерское" взаимодействие, 
даже когда их персонажи противосто- 
яли друг другу. 

В "Адмирале" Сергею Безрукову, 
как покажется на первый взгляд, до- 
стался менее “обожествленный" ге- 
рой, чем в его предыдущих ролях, но 
это только на первый взгляд. Каппель 
— это человек, чье имя практически 
блокировано, и немалая заслуга в 
этом все того же "Чапаева". Но это на- 
стоящий лидер и полководец. Это тот, 
кто может командовать. Это легенда. 
Безруков справился со своей ролью 
великолепно. Его Каппель героически 
идет без патронов на пулеметные оче- 
реди, обмораживает ноги, но отказы- 
вается от сухих сапог, предложенных 
простым солдатом. Он дорожит каж- 
дой жизнью своего полка. Каппель 
Безрукова практически идентичен с 
реальным Каппелем — а не это ли 
высшая точка актерского мастерства? 

Возрастное несоответствие с Кол- 
чаком не помешало Константину Ха- 
бенскому исполнить одну из своих 
лучших ролей в кино. Его взгляд всег- 
да строг и направлен вперед, фразы 
четкие и короткие, движения уверен- 
ные и грозные. Здесь он — главный, 
здесь его приказ — путевка в жизнь, 
здесь он — гений, здесь он — Адми- 
рал. Он — первый... после Бога. 

Тема Бога и церкви ложится на кар- 
тину, как туман на вечерний город. 
Очень важно, что Кравчук показал ве- 
ру как отделяющий фактор. Отделяет 
она Колчака, который останется в ис- 
тории, от тех, кто навел на него дуло 
винтовки. От тех, кого история пере- 
мелет в своих вековых жерновах. "Бог 
милостив, он не бросит нас", — гово- 
рит генерал Каппель перед атакой 
врага. Бросил. Но наделил при жизни 
божественными качествами. 

После того как показались первые 
строки завершающих титров, сразу 
же захотелось прийти домой и про- 
честь как можно больше о Колчаке, 
Каппеле и всей гражданской войне, 
хотя, казалось, все уже читано-пере- 
читано. После того как фильм занозой 
застрял в душе, захотелось взять но- 
вые примеры и эталоны, захотелось 
по-другому смотреть на жизнь, захо- 
телось достать откуда-то с пыльной 
полки такие понятия, как "честь", "до- 
стоинство”, “долг”, "патриотизм", и 
показать их всем. После того как за- 
дали вопрос "А может ли сейчас кто- 
то также любить, как Александр Васи- 
льевич Колчак и Анна Васильевна Ти- 
мирева?", наконец-то захотелось от- 
ветить утвердительно. я 
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ДЕТСКИЙ УГОЛОК 


Маугли: Удивительный мир животных 


Жанр: обучающая игра 
Разработчик: Еескопс Рагафсе 
Издатель в СНГ: "Акелла" 
Количество дисков: 1СО 
Системные требования: процессор 
уровня Репйит Ш с частотой 
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совместимая ЗО)-видеокарта; 600 Мб 
свободного места на жестком диске 
Рассчитана на возраст: 6-8 лет 


Свобода и приключения, беседы с 
симпатичными зверятами и стран- 
ствия по вольному лесу — вот из чего 
состоит жизнь Маугли, или “лягушюн- 
ка", как называют его друзья и настав- 
ники — медведь Балу и пантера Баги- 
ра. В` оочем, в этом веселом проекте 
маленьким искателям приключений 
придется не только развлекаться, 
ведь приключения здесь самым тес- 
ным образом связаны с наукой. Вме- 
сте с Маугли детишки узнают много 
интересного о животном мире нашей 
планеты, а также смогут сыграть в не- 
сколько увлекательных мини-игр, па- 
раллельно выручив из беды пару- 
тройку лесных зверят. 

Один из главных козырей “Удиви- 
тельного мира животных" — это, не- 
сомненно, графика. В первый раз за- 
пустившие тайтл маленькие геймеры 
наверняка будут очарованы родными 


вательнеимеетправа самостоятельно 
выбрать путь: двигаться можно только 
по заданному сюжетом маршруту, от 
одного зверя к другому, по очереди 
выполняя предложенные задания. Как 
правило, старые друзья Маугли (Каа, 
Балу, Багира) предлагают в качестве 


миссий небольшие аркадные игры. _ 


Набор развлечений крайне разношер- 
стный: тут вам и пазлы, и стрелялки, и 
что-то вроде платформера. Все игры 
достаточно простые, и их прохожде- 
ние не должно вызвать никаких труд- 
ностей у маленьких геймеров. Более 
того, возможно, именно легкость зада- 
ний — главный недостаток "Удиви- 
тельного мира животных". Уж больно 
быстро “"пробегаются" джунгли: час- 
полтора — и все, приключения Маугли 
закончены, а сам “лягушонок” отправ- 
ляется на заслуженный отдых. Впро- 
чем, это вовсе не означает, что "Мауг- 
ли" — тайтл одноразовый. Напротив, 
даже после первого прохождения де- 
тишки наверняка все равно время от 
времени будут наведываться в гости к 
обитателям африканских лесов благо- 
даря красоте здешнего мира и инте- 
ресным мини-играм. 

Как и в известном мультфильме о 
приключениях Маугли, в проекте все 
животные говорят человеческими го- 
лосами. Конечно, зверят озвучивали 


совсем не те актеры, которые труди- 
лись над оживлением героев мультсе- 
риалапо "Книге джунглей". Ноилюди, 
работавшие над тайтлом, не ударили 
в грязь лицом, а их персонажи сохра- 
нили знакомые по-мультфильму инто- 
нации и манеру разговора. Багира все 
так же мурлычет, грозный Балу посто- 
янно ворчит, а питон Каа привычно 


растягивает слова. Да и голос главно- 
го действующего лица по-прежнему 
полон юношеского задора. 

Выеще не забыли, что "Удивитель- 
ный мир животных" — игра образова- 
тельная? В самом деле, не все же по 
лесу бегать да в аркады играть, иног- 
да ведь и учиться нужно. "Уроки" в 
проекте представлены в виде неболь- 


ших статей, посвященных классифи- 
кации живых существ, населяющих 
нашу планету. Млекопитающие, реп- 
тилии, земноводные, рыбы, птицы и 
насекомые — никто не забыт, и благо- 
дарные обитатели джунглей в обмен 
на оказанную помощь охотно делятся 
информацией обо всех этих больших 
классах животных. Во время уроков 
малышам предлагается не зевать, а 
читать все внимательно: в конце их 
поджидает тест-проверка на знание 
информации, полученной во время 
прохождения. 


Оценка: 8.0 
Вывод: "Маугли: Удивительный 
мир животных" — очень красивый, 
интересный, добрый и познава- 
тельный проект, отличный пода- 
рок для ребенка младшего школь- 
ного возраста. К сожалению, он 
все-таки не идеален: мини-игры 
чересчур просты, свобода выбора 
нам только снится, асюжет прохо- 
дится очень быстро. Если бы раз- 
работчики не разленились и отпо- 
лировали свое детище до статуса 
"совершенство”, у них мог бы по- 
лучиться отличный детский квест, 
которому и десятку поставить не 
жалко. Но не сложилось. 
Аех$ 


джунглями Маугли, встречающими 
своих гостей яркими красками и 
мультяшными зверями. Трехмерные 
фигурки героев передвигаются по от- 
менно нарисованным 20-декораци- 
ям, причем атмосфера мультиков ху- 
дожниками передана просто велико- 
лепно: картинка абсолютно ничем не 
уступает оригинальному мультфиль- 
му. На локациях постоянно что-то 
происходит: то бабочка вспорхнет, то 
попугай пролетит, то неповоротливый 
слон протопает... Возникает пусть 
слабая, но все-таки иллюзия свобод- 
ного мира, живущего по своим зако- 
нам, независимо от игрока. Не СТА, 
естественно, но для детской игры — в 
самый раз. 

К сожалению, самим игрокам раз- 
работчики из Несгопс РагаФе даже 
такой иллюзии свободы дать не реши- 
лись. На лесных дорожках изредка 
встречаются развилки, однако пользо- 


Жанр: симулятор няни 
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Что такое “не везет” и как с этим бороться? 
Спросите простую американскую девушку 
Молли: уж она-то настоящий специалист втом, 
что касается невезения. Вот, к примеру, не так 
давно Молли угораздило столкнуться с семьей 
обедающих барабашек. Зрелище, прямо ска- 
жем, не шибко приятное. И пока бедная девуш- 
ка прикидывала, куда бы сначала позвонить — 
в полицию, в психушку, или же охотникам за 
привидениями, — барабашка-мама деловым 
тоном сообщила ей, что глаза ее не обманыва- 
ют: среди людей действительно живут мон- 
стры. Вампиры, привидения, драконы — все 
они, маскируясь под обычных людей, ходят по 
магазинам, работают, воспитывают детей — в 
общем, их жизнь немногим отличается от жиз- 
ни простого человека. Так уж сложилось, что 
монстры страсть как не любят, когда люди вы- 
водят их на чистую воду. В таких случаях у них 
всегда просыпается зверский аппетит, и чело- 
век-свидетель быстро превращается в челове- 
ка-закуску. Та же участь ожидала и нашу геро- 
иню, если бы не один телефонный звонок: ба- 
рабашку-маму начальство срочно вызвало на 
работу. А той как раз не с кем было оставить 
своих детей. Сообразив, что няней быть лучше, 
чем закуской, Молли тут же вызвалась поси- 
деть с малышами, пока старшая барабашка не 
вернется. Эх, знала бы девушка, во что она ввя- 
зывается... 

Геймплейно "Кошмарные детки” сильно на- 
поминают ТПе 5йт$, разве что вместо виртуаль- 


Кошмарные детки 


ныхчеловечков унас виртуальные же монстрики 
— циклопики, вампирчики, призраки и прочие 
подобные симпатяги. Как и всякие малыши, иг- 
ровые чудища постоянно требуют внимания: их 
нужно кормить, менять им подгузники, уклады- 
вать в кроватку. Настроение малышей отобра- 
жается в нижней части экрана с помощью спе- 
циальной “шкалы довольства”. Чем лучше на- 
строение у ребенка, тем больше денег няня по- 
лучит от благодарных родителей в конце рабо- 
чего дня. На самом деле, потребностей у мон- 
стриков не очень много, и, когда на попечении 


Рехрльтиная вия 


чвыеыЕы 


Зновху мафачинй Вок Вия нинА 
к новые приобретения Яля влшого 


Молли всего двое-трое ребят, больших хлопот 
дети не доставляют. Но вот когда их уже шесть 
— тугто и начинаются настоящие проблемы. 
Бедная Молли вынуждена безостановочно но- 
ситься от одного ребенка к другому на первой 
космической. Уже к середине игры сложность 
возрастает настолько, что управлять героиней 
приходится буквально на автомате. Одна ошиб- 
ка — немного замешкались, подхватили на руки 
не того ребенка, а кого-то и вовсе проигнориро- 
вали — все, пиши пропало, наверняка придется 
переигрывать уровень. А сверхспособности 
виртуальных детишек только прибавляют хло- 
пот. К примеру, недовольный вампирчик запро- 
сто может присосаться к сонной артерии няни, 
из-за чего Молли начнет двигаться аки сонная 
муха. Дракоша, хорошенько разозлившись, по- 
дожжет мебель и попутно поранит других мон- 
стриков, циклопик заставит детей драться друг 
с другом, а призрак напугает настолько, что 
всем, кроме Молли, придется менять подгузни- 
ки. Один только барабашка не обладает никаки- 
ми сверхъестественными способностями, пото- 
муихлопот с ним меньше всего. 

Пытаясь хоть немного облегчить свой труд, 
Молли чуть ли не каждый вечер просаживает за- 
работанные деньги в магазине "Все для няни". 
Здесь она покупает улучшенные игрушки для 
малышей, а также различную экзотику вроде 
кроссовок-скороходов и няни-робота для свое- 
го детского сада. Апгрейд происходит между 
миссиями, сразу после того, как родители ребят 
расплачиваются с героиней. Магазинные ве- 
щички часто обходятся недешево, однако они 
стоят своих денег: бонусные возможности силь- 
но облегчают жизнь, к тому же на некоторые 
уровни нельзя перейти, не купив прежде кое-что 
в магазине. 

Несмотря на свой не очень симпатичный 
внешний вид, "Кошмарные детки”, подобно 
многим казуальным игрушкам, накрепко прико- 
вывают к себе внимание едвалине спервой ми- 
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нуты. Маленьким поклонникам "симсов” и про- 
чих тамагочи эта простенькая забава наверняка 
придется по душе. Отпугнуть может разве что 
очень корявая графика: честно говоря, то, что 
выдает проект, на сегодняшний день смотрится 
просто ужасно. Впрочем, что возьмешь с казу- 
ального тайтла? Однако родителям все-таки пе- 
ред, покупкой лучше учесть, что "Кошмарные 
детки” — игрушка очень некрасивая. Купить ее 
можно только ради увлекательного геймплея и 
океана веселья. Но если ваш малыш очень це- 
нитеще и красивые игровые миры, лучше поис- 
кать для него что-нибудь другое. 


Оценка: 7.0 
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УтееЕ Ношег: Битва по законам улиц 


Окончание. Начало в ВР М10-2008 


Угее! Нощег ЕХ (1996) 


Новая дочерняя серия стала своео- 
бразным ответом Зее! РоМег на 
вспыхнувшую в середине 90-х "лихо- 
радку трехмерных файтингов". Одна- 
ко основной сериал Сарсот перево- 
дить в 30 не решилась — компания 
просто открыла третью "стритфайте- 
ровскую" линейку, поручив разработ- 
куигр для нее фирме АпКа. И пробный 
шар в виде ЗгееЕ НЮНЕг ЕХ не заста- 
вил себя долго ждать. 

С тем, что игра стала внешне силь- 
но походить на Теккеп, спорить не 
приходится. Повторное замедленное 
воспроизведение последних ударов 
схватки, красивые локации и не ме- 
нее красивые движения бойцов... А 
также сами персонажи, словно со- 
ставленные из квадратиков и прямо- 
угольников — ну да, на весь этот ку- 
бизм вполне можно закрыть глаза, 
ведь даже красавец ТеККеп начинал с 
чего-то подобного. Но, взяв “оберт- 
ку" у знаменитого законодателя мод 
для ЗО-файтингов, Айка в своей игре 
постаралась сохранить все фирмен- 
ные “стритфайтеровские“” особенно- 
сти. И фанаты сериала, прикасавши- 
еся к кнопкам аркадного автомата 
Знее! Номег ЕХ, с удовлетворением 
обнаруживали в игре высокие прыж- 
ки под самый потолок, файерболы, 
диззи, суперкомбо и шкалу, контро- 
лировавшую частоту их исполнения. 
Слух радовала бесподобная музыка, 
а глаз — знакомые герои: из один- 
надцати бойцов первой ЕХ-игры 
шесть были перенесены из "мате- 
ринского" сериала (в том числе и не- 
изменный финальный босс М. Бай- 
сон). А колоритные новички ни в чем 
не уступали старожилам серии — 
особенно удались разработчикам де- 
вушка Хокито, практикующая стиль 
айкидо, и мрачный Доктрин Дарк, 
чем-то похожий одновременно на 
Скорпиона и Кабала из Мопа! 
Котрай. 

. И все-таки, даже несмотря на все 
свои достоинства, ни оригинальная 
аркадная Зее! Нощег ЕХ, ни аддон 
Энее! Ратег ЕХ Ри$ (добавивший в 
игру шесть новых воинов) большой 
популярности не снискали. Но вот 
Зее! Рюмег ЕХ Арка для РЗОпе су- 
мела завоевать сердца игроков и 
принести сериалу новых поклонни- 
ков. 


Зее! Ромег НИ: 
№ бепеганоп (1997) 


"Старикам здесь не место!" — вот 
так вот можно кратко охарактеризо- 
вать набор бойцов третьей номерной 
ЗЕ-игры. Действительно, из предыду- 
щих проектов в новый тайтл перекоче- 
вали лишь неизменные Кен да Рю 
(позже вместе с аддоном подтянулась 
ещеиЧанЛи). Почтенные "дедушки" и 
“бабушка” оказались в окружении мо- 
лодых и амбициозных файтеров-но- 
вичков, среди которых были близнецы 
Юн и Янг, английский боксер Дадли, 
африканская принцесса Елена, владе- 
ющая приемами капоэйры, а также 
многие другие — все они бросили вы- 
зов новому злу в лице очередного фи- 
нального босса, некоего Гилла, внеш- 
не поразительно похожего на гречес- 
кого бога (в кои-то веки капкомовцы 
дали М. Байсону отдохнуть). 

Перед тем как выйти на ринг, те- 
перь разрешалось самостоятельно 
выбирать одну из трех “специальных 
атак". А еще прямо под индикатором 
жизненной энергии появилась новая 
небольшая полоска — с ее помощью 
можно было легко узнать, сколько 
еще ударов ваш (или вражеский) пер- 
сонаж может вынести до наступления 
состояния "”диззи”. В целом же 
геймплейных изменений было не- 
много, но вот визуально игра очень 
сильно преобразилась. И пускай 
Згее!Ротег Шне очень сложен в про- 
хождении, пускай вменю выбора бой- 
цов не видно физиономий многих 
классических персонажей — однако 
игра просто безумно красива, и за это 
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ей можно простить многое. Погляди- 
те, как колышется на ветру одежда 
бойцов. Обратите внимание, как тех- 
нично и грациозно передвигаются 
персонажи. Подивитесь аренам, на 
которых происходит смена погоды и 
времени суток. Посмотрите наэто все 
и скажите — ну разве ж это не самый 
красивый из 209-файтингов? 


Зее! Номег ЕХ 2 (1998) 


Через год "визуальная революция" 
докатилась и до ЗО-версии "Стрит 
файтера". Об этой игре я не вижу 
смысла говорить долго потой простой 
причине, что ЕХ 2 стала для своей се- 
рии тем же, чем Арка 2 была для сво- 
ей — "работой над ошибками” и одно- 
временно повторением пройденного. 
Квадоатики и кубики остались в про- 
шлом — на красивых аренах под бес- 
подобную музыку теперь колотили 
друг дружку крепко "сшитые" и ладно 
“скроенные" герои. Графика на пер- 
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вом месте, потому никаких острых уг- 
лов — только мягкие округлые линии 
да красивые плавные, хоть и быстрые 
движения. Само собой, Апка не поску- 
пилась добавить в сиквел новых вои- 
нов — кто-то по традиции прибежал 
из главной ветки "Стрит файтера", 
другие были созданы снуля специаль- 
но для этой игры. А в списке боссов к 
Байсону присоединились Сагат и Га- 
руда, демон в самурайском прикиде, 
впервые мелькнувший еще в Зее! 
„оег ЕХ. Вся эта идиллическая кар- 
тинка по традиции впоследствии "до- 
рисовывалась" аддоном Зее Рютег 
ЕХ2Рьз, который, как водится, прита- 
щил в игру охапку новых воинов и 
классические мини-игры на испыта- 
ние силы мускулов. В остальном же 
все осталось по-прежнему. Айка не 
рискнула менять что-то кардинально, 
и ЕХ 2 получилась просто хорошей, 
интересной игрой. А новые наработки 
студия-разработчик решила прибе- 
речь для триквела. 


Эгее! Номег Арпа 3 (1998) 


Спорить не приходится — послед- 
нюю точку в мыльной опере под на- 
званием “Альфа” Сарсоп поставила 
красиво. Релиз третьего эпизода стал 
знаковым событием не только для 
вселенной одного отдельно взятого 


файтинга, но и для всего "мордобой- 
ного" жанра в целом — и это всего 
лишь через год после выхода мощ- 
нейшего Зее! Натег 11! Еще больше 
воинов, намного больше информа- 
ции огероях — компактные досье пе- 
ред первой битвой вкратце рассказы- 
вали игрокам истории выбранных для 
прохождения персонажей. Сюжетные 
боссы тоже никуда не делись, только 
мутировали в сюжетных суббоссов, 
потому что финальный босс теперь 
для всех был один — свирепый вете- 
ран М. Байсон. А главной геймплей- 
ной новинкой стали “измы" — своеоб- 
разные "боевые стили", по три накаж- 
дого бойца. Одни "измы" были рас- 
считаны на силовую игру, другие 
больше подходили игрокам, делав- 
шим ставку на изощренные, эффект- 
ные серии ударов, третьи при бли- 
жайшем рассмотрении оказывались 
очень дружелюбными к новичкам, до 
сих пор в глаза не видевшим "Улично- 
го бойца”. В игру также были включе- 
ны броски в воздухе и линейка Смага, 
которая размещалась аккурат под 
"жизнеметром" — новый показатель 
демонстрировал способность персо- 
нажа к блокированию. Проще говоря, 
игра поощряла агрессивный стиль 
боя — и любители “играть от оборо- 
ны" очень часто оказывались непри- 
ятно поражены, когда яростные атаки 
противника в конце концов пробива- 
ли их защиту. 


Но самое главное — игра стала 
просто чудовищно сложной, во вся- 
ком случае, ее аркадная версия, в ко- 
торую играл я. Милый и симпатичный 
аттракцион под названием Зее 
Адшмег Арйа мог вызвать разве что 
добродушную улыбкуу файтеров кон- 
ца 90-х годов, закаленныххардкорны- 
ми битвами Арпа 3. Уже на самых 
первых локациях отгрести люлей от 
компьютера было проще простого, а 
уж последующие противники легко и 
непринужденно швыряли несчастных 
геймеров по всему экрану. "Игры кон- 
чились, ребята! — словно говорила 
нам Сарсот. — Пришло время для 
серьезных дел". 

'Арга 3 подвела черту под первой 
дочерней "стритфайтеровской“" сери- 
ей. Сарсот сказала свое слово — те- 
перь очередь была за Апка. 


Згее Номег ЕХ 3 (2000) 


Только через два года после релиза 
третьей “Альфы"“ Айка смогла пред- 
ставить любителям файтингов "ЕХ" за 
номером три. Примечательно, что иг- 
ратак и не соизволила засветиться на 
экранах аркадных автоматов, просле- 
довав прямиком на РаузаНоп 2. 
Впрочем, смена основной платфор- 
мы не сильно сказалась на геймплее 
— оностался верен традициям серии. 
Хотя и без нескольких смелых новов- 
ведений тоже не обошлось. Прежде 
всего, в сериале дебютировала сис- 
тема командных поединков — Тад 
Теат, уже мелькавшая прежде в дру- 
гих файтингах, в том числе и в капко- 
мовских. Таб Теат позволяла биться 
на одной локации нескольким файте- 
рам, поочередно сменяющим друг 
друга. Набирать свою команду игро- 
кам приходилось в специальном кве- 
стовом режиме, причем перед "вер- 
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бовкой" требовалось хорошенько по- 
колотить будущего соратника — оче- 
видно, чтобы он уяснил, кто в "банде" 
будет “папой”. Однако болышой и 
грозный боевой клан игра в любом 
случае создать не позволяла — ввашу 
команду могли записаться только три 
воина, не больше. 

Другим значимым нововведением 
Зее! Рюмег ЕХ З стал режим "Создай 
персонажа" — здесь игроки получали 
контроль над воином по имени Ас и 


постепенно превращали его в крутого 
мастера, обучая новым движениям и 
ударам. Боевые технологии приобре- 
тались на специальные внутриигро- 
вые монетки, а зарабатывались де- 
нежки, само собой, в поединках... 

С момента релиза ЕХ 3 прошло дол- 
гих восемь лет. Восемь лет слухов и 
сплетен, предположений о “смерти” 
сериала, догадок и вопросов. Все эти 
восемь лет Сарсот занималась пере- 
изданием старых игрушек на новых 
платформах. Но совсем недавно дол- 
гому молчанию прищел конец — и тог- 
да мир узнал, что сериал "Стрит фай- 
тер" по-прежнему живее всех живых и 
совсем скоро вернется на экраны ар- 
кадныхавтоматов ителевизоров, атак- 
жена мониторы компьютеров вместе с; 
новыми проектами — Эгее!: Ротег М и 
ЗгееРомег ОпГпе: Моизе Сепегавоп. 


Вместо эпилога 


Эгее! Рамег — обширная вселен- 
ная, обо всех составляющих которой 
просто нереально рассказать в рам- 
ках одной статьи. В данном материа- 
ле я "прошелся" лишь по играм ос- 
новной линейки (по их оригинальным 
версиям, созданным для аркадных 
автоматов). За кадром же остались 
многочисленные консольные версии, 
спин-оффы, антологии, кроссоверы 
вроде Сарсот уз ЭМК, а также боль- 
шой пласт музыки, комиксов и экра- 
низаций. Очень мало было рассказа- 
но и о грядущих проектах серии, но 
лишь потому, что информации по 
Зее! Рюмег М и ЗтееЕ НаМег Оп!пе: 
Моцзе Сепегабоп уже сейчас доста- 
точно много. На мой взгляд, эти мно- 
гообещающие игрушки достойны от- 
дельной статьи. 


Аех$ 


24 страница 


Монца: все только начинается! 


В мае "ВР" писала об Открытом 
чемпионате Беларуси по вирту- 
альной “Формуле-1”, истории его 
возникновения, эволюции и со- 
временных достижениях. Сегодня 
мы постараемся передать атмо- 
сферу гонок в обзоре Гран-при 
Италии 2008, проведенных в нача- 
ле октября на трассе легендарной 
Монцы. 


4 октября в столичном клубе "Таран- 
тул” при поддержке интернет-провай- 
дера "Атлант Телеком” и киберспор- 
тивного портала ЭпС.бу прошел 9-й 
этап Открытого чемпионата Беларуси 
по виртуальной “Формуле-1” "Шпарм 
Даманк 2008". После ГП Великобри- 
тании, казалось, все встает на свои 
места: лидер чемпионата Егор Ерма- 
кович увеличивает свой отрыв от Анд- 
рея Гацуры до 11 очков, в командном 
зачете Вед Матпто! сравниваются с 
К&М. И хотя до конца сезона еще 5го- 
нок, 11 очков — преимущество до- 
вольно серьезное. Возможно, так счи- 
тал и сам Егор: в клуб он приехал явно 
"нев форме”. Трассав Италии, несмо- 
тря на свою кажущуюся простоту, на 
самом деле совсем не простая: из-за 
слабой прижимной от пилота требует- 
ся максимум способностей и концент- 
рации. Не стоит забывать и о технике: 
тормоза и двигатель подвергаются 
колоссальным нагрузкам, подвеска 
должна отрабатывать жесткие атаки 
паребриков и в тоже время не сильно 
проседать на скоростных участках. 
Благодаря особенностям конфигура- 
ции трассы, пилоты подбирают при- 
мерно одинаковые настройки машин, 
из-за чего результаты в Монце очень 
плотные, и гонки получаются интерес- 
ными и насыщенными. Прошедший 
этап не стал исключением. Теперь обо 
всем подробнее. 

В практике доминировали пилоты 
К&М, и, хотя их преимущество было в 
пределах0,2 секунды, все жетемпна- 
вязывали именно они. В квалифика- 
ции Гацуру постигла неудача: у него 
начались проблемы с контроллером, 
пришлось выходить из сессии и сроч- 
но возиться с драйверами. Тем неме- 
нее емуудалось буквально на послед- 
них минутах вернуться и на тяжелой 
машине занять 3-е место. Лидер чем- 
пионата Ермакович только 4-й! Фи- 
нальные результаты квалификации 
следующие: 


Пилот Команда 
МектаА. К&м 


Щляхтин В. 


Ермакович Е. Вед Маттой 
Грицак А. Вед Маттой 
6 | 


Старт выдался богатым на собы- 
тия. Ермакович слишком поздно на- 
чал оттормаживаться и в первом по- 
вороте был вынужден резать шикану, 
чтобы не вынести Ивана Полякова. 
Тем не менее контакта избежать не 


удалось, пилоты продолжили движе- 
ние по инерции — в результате Иван, 
как бы в отместку, "подправил" Егора 
прямо в стенку. Сломанный "нос" и 
поврежденная подвеска — такой итог 
неудачного маневра лидера чемпио- 
ната. Позади также не смогли разъ- 
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ехаться миром пилоты К&М — ивре- 
зультате Гацура разворачивается по- 
перек трассы, Мекта за счет агрес- 
сивного финта против Полякова вы- 
ходит в лидеры, а Андрей Грицак тут 
же мастерски пользуется ситуацией и 
оттесняет Ивана на третью позицию. 
В Монце старты редко обходятся без 
завалов, так что на этот раз еще легко 
отделались. В следующую шикану ли- 
дер гонки заходит слишком быстро, 
пытается ловить уходящий в занос 
болид, чем доставляет Грицаку не- 
сколько неприятных мгновений. 

Итак, в гонке опять смена лидера. 
Следующий поворот — Лесмо. Иду- 
щий третьим Шляхтин на холодной 
резине слишком оптимистично за- 
кладывает вираж — и вот уже его бо- 
лид весело скачет по гравию, но пи- 
лот быстро возвращается на трассу 
непосредственно перед Мектой. По- 


равнявшись перед коварным "2-м Ле- 
смо", пилоты проходят его, прижав- 
шись друг к другу. Очень агрессивный 
и эффектный маневр — стоит только 
позавидовать их выдержке и хладнок- 
ровию. В лидирующей группе также 
идет бескомпромиссная борьба: на 
торможении перед “Параболикой“" 
Поляков обгоняет Грицака — ивгонке 
новый лидер. Аведьеще не закончил- 
ся 1-й круп! 

На следующих кругах максимально 
обостряется борьба за 2-ю позицию 


между Грицаком и Гацурой. Как ре- 
зультат, в начале 3-го круга на тормо- 
жении один подталкивает другого. За 
этот тычок Гацура наказан судьей 
проездом по питам. А что же лидер 
чемпионата Ермакович? После ре- 
монтно-восстановительных работ в 
боксах Егор рвется в бой засучив ру- 
кава. Ему не привыкать выигрывать 
гонки в, казалось бы, самых безна- 
дежных ситуациях, однако первые 
круги совсем не клеятся: ему никак не 
удается вкатиться в свой ритм, к тому 
же механики явно не устранили ка- 
кую-то неполадку с подвеской. Впе- 
реди же борьба кипит по максимуму. 
За счет разборок между Грицаком и 
Гацурой Полякову удается нарастить 
свое преимущество, а Мекта и Шлях- 
тин вплотную подбираются к ним. Че- 
рез пару кругов Грицак чуть сходит с 
траектории в "Аскари" и, как след- 
ствие, на выходе “тошнит” на 2-й пе- 
редаче, чем моментально воспользо- 
вался Гацура. Пилот ВМ пытается 
контратаковать за счет слип-стрима, 
но скорости явно недостаточно. Тут 
же Мекта пристраивается за ним в 
“Параболике", чтобы попробовать 
обогнать на длинной прямой “"старт- 
финиш”. Пилоты несутся к первому 
повороту на максимальной скорости, 
однако обгон не удается. Зато позади 
на Мекту активно наседает Шляхтин 
и, как результат, через несколько кру- 
гов обгоняет его в “Лесмо”. Пилот 
К&М тугже контратакует, но и эта по- 
пытка неудачна. 

На 8-м круге Гацура заезжает на 
питы отбыть наказание за толчок Гри- 
цака. Еще через несколько кругов 
Шляхтин повторяет ошибку Грицака в 
“Аскари" — и, как под копирку, его 
проходит Мекта. Вадим смещается на 
внутренний радиус, но это скорее 
имитация атаки, чем реальная попыт- 
ка. На 11-м круге Поляков теряет бо- 
лид в шикане, уступает лидерство и 
возвращается на трассу непосред- 
ственно перед своим напарником по 
команде Шляхтиным. Вадим, разго- 
ряченный борьбой с пилотом К&М, 
агрессивно прессингует Ивана в сле- 
дующем же повороте, и болиды слег- 
ка соприкасаются. Следующие круги 
проходят в активной борьбе. между 
партнерами по команде, но т.к. пило- 
ты едут по одной стратегии, никто ус- 
тулать не собирается. Несмотря на 
постоянный прессинг и зная, что Иван 
будет заезжать на питы раньше, Ва- 
дим решает "пересидеть" своего на- 
парника. 

Пока между собой разбираются пи- 
лоты Ари$, за 1-е место сражаются 
Грицак и Мекта. На 14-м круге пилот 
К&М ошибается на торможении и 
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срезает шикану перед Грицаком, но 
тугже бросается в погоню. Итак, бли- 
зится время 1-й волны питстопов. На 
18-м круге в питы заезжают сразу че- 
тыре пилота. Один лишний круг могут 
себе позволить лишь Мекта и Шлях- 
тин, которые потом также синхронно 
заедут на питы. У них одинаковые за- 
дачи — максимально быстро пройти 
лишний круг на легкой машине, четко 
провести дозаправку и смену резины, 
за счет чего опередить своих основ- 
ных соперников. Забегая вперед, от- 
метим, что им это удалось, однако не 
обошлось без коллизий. Шляхтин 


слишком поздно стал оттормажи- 
ваться перед заездом на питы и, как 
результат, превысил допустимую ско- 
рость на З5км/ч. Ну, а Мекта при вы- 
езде с площадки обслуживания слег- 
ка задел заднее колесо Вадима. 

Итак, после 1-го питстопа в гонке 
новый лидер — Мекта. Через два кру- 
га заехал отбывать наказание Шлях- 
тин. После 1-й волны дозаправок си- 
туация в гонке стабилизировалась, но 
не успокоилась. Несмотря на отрывы, 
пилоты атаковали на пределе: кто-то 
пытался оторваться, кто-то, наоборот, 
догонял. Вторая волна дозаправок 
прошла без происшествий, и основ- 
ная интрига закручивалась в борьбе 
за 2-е место. Гацура постепенно дого- 
нял Грицака. Лидер гонки Мекта поне- 
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многу наращивал свое преимущест- 
во. На 47-м круге в результате жестко- 
го прессинга Гануре удается опере- 
дить Грицака и выйти на 2-е место. 

До конца гонки остается 6 кругов, 
которые пилоты провели в активной 
борьбе. Позади также идет заочная 
борьба между пилотами Ариз: Шлях- 
тин стремительно догоняет Полякова. 
Раздосадованный Грицак выжимает 
максимум и ведет себя очень агрес- 
сивно, стараясь держаться макси- 
мально близко к сопернику. На 50-м 
круге из-за своей горячности он оши- 
бается на торможении, болиды со- 
прикасаются — и пилот ВМ вынуж- 
денно срезает шикану, тут же пропус- 
кая вперед Гацуру, чтобы не понести 
наказание. А в это время с лидером 
гонки происходит настоящая катаст- 
рофа. За 3 круга до финиша перед 
шиканой у него горят тормоза, болид, 
идет юзом и выскакивает на гравий. К 
счастью, пилоту удается вернуться на 
трассу и продолжить движение, но 
его темп сильно падает, ведь факти- 
чески тормозить он может только 
двигателем. Спустя круг, его догоня- 
ют Гацура и Грицак. Андрей грамотно 
уступает траекторию и пропускает со- 
перников перед "Параболикой", но 
пилот не сдается: у него еще есть 
шанс побороться за 3-е место, пусть 
и без тормозов. Это понимает и пре- 
следующий его Поляков, который 
максимально взвинчивает темп. В ре- 
зультате упорной борьбы на послед- 
нем круге ему все-таки удается обой- 
тиАндрея в последнем повороте и бу- 
квально вскочить на подиум. Трудно 
передать словами разочарование 
Мекты, но гонка есть гонка. Пятым 
финиширует Шляхтин, а последним 
доезжает Ермакович, для которого 
гонка выдалась абсолютно проваль- 
ной. Зато можно поздравить Гацуру с 
феерической победой, которую он 
все-таки смог вырвать, даже несмот- 
ря на понесенное наказание. Это еще 
раз доказывает, что в гонках нужно 
бороться до последних метров дис- 
танции. Официальные результаты ГП 
Италии таковы: 
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Итак, подведем итог прошедшего 
Гран-при. Между лидерами чемпио- 
ната разница в 4 очка, команда К&М 
вновь вышла в лидеры, ситуация в 
обоих зачетах накалена до предела, и 
чем ближе к концу сезона, тем значи- 
мее становится каждое очко. Что ж, до 
следующей гонки осталось совсем 
немного. Пилоты активно г отовятся, 
подбирают настройки, тестируют 
стратегии, а сразиться им предстоит 
на немецкой трассе Хоккенхайм. Про- 
гнозы, как известно, дело неблаго- 
дарное, но тем не менее можно с 
большой уверенностью утверждать, 
что гонка получится не менее инте- 
ресной и захватывающей. 


Вадим Шляхтин 
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Мы живем в весьма интересные 
времена. На мировом рынке элек- 
тронных развлечений как раз сей- 
час разворачивается эпохальное 
сражение, в котором сошлись три 
гиганта индустрии, вооруженные 
своими новейшими разработка- 
ми. Р$3З, ХБох 360 и Мищептдо М 
уже вовсю кромсают друг друга в 
борьбе за право называться са- 
мой успешной видеоприставкой 
нашего времени, и первым упасть 
на колени не желает никто. Что ж, 
тем интереснее и веселее нам, 
потребителям, ведь наблюдать с 
безопасного расстояния за тем, 
как дерутся крупные дядьки, — это 
и впрямь ни с чем не сравнимое 
удовольствие. Ну а поскольку 
большие шкафы громче падают, 
то мы наверняка еще увидим не- 
которое количество зрелищных 
кульбитов. 


Но это сейчас. А ведь приставочные 
войны идут ох как давно. МЕЗ \5. 
Мазег Зует, Р$ м5. №4, Р$2 м5. 
ХрБох м5. СатеСибе — при желании 
этот ряд легко можно продолжить и 
дополнить по вкусу другими чертов- 
ски интересными противостояниями, 
но он явно будет неполным без упо- 
минания еще одной "сладкой пароч- 
ки" — ЭМЕ$ м5. Зеда Меда Опуе. 

Вероятно, многие в наших краяххо- 
тя бы раз да слышали о шестнадцати- 
битной — видеоприставке  Зирег 
Митепао. Когда-то она являлась по 
большому счету единственным серь- 
езным конкурентом Зеда 
Сепе5/Меода Опуе, о которой, в свою 
очередь, наверняка знают все. Консо- 
- ли получились у производителей на 
удивление равными. О победе нокау- 
том какой-либо одной из них не могло 
быть и речи, ибо соперники оказались 
достойными друг друга. По техничес- 
ким характеристикам они шли бук- 
вально ноздря в ноздрю. Даже если 
один и превосходил другого по неко- 
торым параметрам, то у последнего 
обязательно находился симметрич- 
ный ответ. 

Так, Меда Опуе могла похвастаться 
более мощным центральным процес- 
сором, в ответ на что Зирег Мищепао 
немедленно вытряхивала из’ рукава 
способность отображать большее ко- 
личество цветов и дополнительный 
сопроцессор, позволяющий демон- 
стрировать на экране некоторые эле- 
менты ЗО-графики. В общем, битва 
за кошельки покупателей шла между 
ними нешуточная. Любопытно, что, 


появившись в продаже заметно рань- 


ше, чем Зирег №Мтепао, Меда Оиуе 
пришлось повоевать еще и с МЕЗ 
(Митепао Етщейаютет: Зузет, или 
Оепау), вытеснить которую с рынка 
оказалось не так уж просто, даже не- 
смотря на свое очевидное техничес- 
кое превосходство. Короче, несмотря 
на трудности, "мегадрайву" удалось- 
таки закрепиться на троне, и проект в 
целом можно оценить как очень ус- 
пешный. В конце концов, благодаря 
грамотной маркетинговой политике и 
поддержке со стороны производите- 
лей игр, Митепао уже со своей ЭМЕЗ 
(Зирег Мищепао Еще{атгепЕ Зузеп) 
все-таки удалось отбитьу 5еда снача- 
ла японский, а затем и американский 
рынок, но ее господство продолжа- 
лось недолго. В девяносто шестом го- 
ду на сцену вышла Зопу и "зарулила" 
всех, кого только можно. 

Весело сегодня смотреть на итого- 
вые цифры количества произведен- 
ных консолей (28,5 миллионову Меда 
Оиме против 48 миллионов у Зирег 
Митепао) и сопоставлять с нашей 
действительностью. Ни я, ни кто-либо 
из моих друзей-знакомых ни разу не 
видел ЭМЕЗ “вживую”, а "мегадрай- 
вы" — вотони, накаждом углу валяют- 
ся. Бери — не хочу. 

Та же история и с играми. Зеда ду- 
шила соперника "сониками" и массой 


динамичных экшенов, ну а Мимепао, 
как могла, отмахивалась с помощью 
Марио и его банды. Кроме того, 5МЕЗ 
известна тем, что именно на ней вы- 
рос и расцвел буйным цветом жанр 
УВАРОС. О его отличиях от того, что при- 
нято называть просто ВРС или СВРС, 
мы особо распространяться не ста- 
нем. Просто закатаем рукава повыше 
изасунем руку по локоть в гору разно- 
мастных представителей жанра, хо- 
рошенько там пошурудим и вытащим 
первого, за кого удастся хорошенько 
ухватиться... 

...Итак, кто здесь у нас?.. СИгопо 
Тиддег. Неудивительно: остальные 
проскочили сквозь пальцы. Попался 
самый "толстый" и "увесистый". 

Начнем издалека. 

Рискуя навлечь на свою голову на- 
родный гнев и тучи гнилых помидо- 
ров, скажу, что, по моему мнению, 
большинство обозревателей и поль- 
зователей склонны сильно преувели- 
чивать значение навороченных сюже- 
товвкомпьютерных играх, фильмахи, 
чего уж там, даже книгах. Все исправ- 
но вписывают цифирки в графу "сю- 
жет” итоговой оценки, в то время как 
совершенно не понятно, что же скры- 
вается за этим уже примелькавшимся 
словом. 

Простой пример. Замечали ли вы, 
что есть люди, которые умеют и кото- 
рые не умеют рассказывать анекдо- 
ты? А обращали ли внимание на то, 
что два разных человека могут пове- 
дать одну иту же историю, причем де- 
лать это почти слово в слово — и при 
этом достигнутые результаты будут 
диаметрально противоположными? В 
одном случае вы, возможно, лишь не- 
доуменно пожмете плечами, а в дру- 
гом будете внимать, раскрыв рот, а 
потом вам сведет скулы от приступа 
дикого хохота. Но ведь сюжет-то 
один! Едем дальше. Есть люди, кото- 
рых интересно слушать, с которыми 
легко общаться вне зависимости от 
того, что они делают или говорят. Бо- 
лее того, такой человек просто пока- 
жет палец — ивы зайдетесь от смеха. 
В чем тут может быть дело? Возмож- 
но, в том, насколько этот человек вам 
симпатичен. Возможно, в каких-то его 
личных качествах. Ну, а какую оценку 
поставить этому сюжету? Тому, кото- 
рый про палец. 

Смею полагать, что если спроеци- 
ровать эту ситуацию на игры, то полу- 
чится нечто похожее — и то, что мы 
вкладываем в незатейливое слово 
“сюжет”, окажется своего рода про- 
изводной от многих качеств проекта, 
среди которых количество текста и 
видеороликов играет далеко не веду- 


Может, не самый гуманный и справедливый суд в мире, 
но точно один из самых эффектных 


‚> 


ются здесь особой популярностью 


Помимо всего прочего, главному герою выпадет шанс 
проявить себя и в гонках, которые, как видно, не пользу- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ___ а МЕЕ 


Просто роскошный кадр. Вот это я понимаю -— загадочная улыбка. В Лувр. 
На место Джоконды. Однозначно! 


щую роль. Более того, если тайтл вас 
не цепляет, то эти самые сюжетные 
перипетии только раздражают и кам- 
нем на шее тянут продукт на дно. 

Если вы повидали на своем веку до- 
статочное количество игр, то для вас 
несложно определить, где чисто сра- 
ботанный высокобюджетный блокба- 
стер, где, быть может, не самая доро- 
гая, но добросовестно, талантливо и с 
душой сделанная игрушка, агде — от- 
кровенная, гнусная, наглая и бессове- 
стная халтура. Так какую же позицию 
в этой системе координат занимает 
наш сегодняшний пациент? Вот и по- 
смотрим. 

Строго говоря, сейчас Свгопо 
Тиоддег просто не в состоянии завести 
привередливого игрока с пол-оборо- 
та. И не надо быть семи пядей во лбу, 
чтобы без особого труда найти тому 
причину. Все-таки ЗМЕ$ — это доста- 
точно старая платформа, и Задиаге, 
работая над проектом, находилась в 
очень жестких тисках технических ог- 
раничений. Посему не ждите умопом- 
рачительной графики, ярких спецэф- 
фектов и звука ОоБу Зитоипа. Про- 
сто начните игру — и вероятность то- 
го, что через каких-нибудь полчаса вы 
и вовсе позабудете об этой пробле- 
ме, возрастет многократно. Масштаб 
тайтла действительно впечатляет. 
Уже после просмотра начальной за- 
ставки, выполненной в виде нарезки 
фрагментов из ожидающих нас при- 
ключений, становится ясно, что мы не 
зря сюда зашли. Приятная музыка, 
естественно, прилагается. 

Что до самой игры, начинается она 
довольно неспешно. Главный герой 
выходит поутру из домаи отправляет- 
ся на городскую ярмарку, где его "по- 
вернутая" на технике подруга должна 
продемонстрировать благодарной 
публике свою новейшую разработку. 
Эксперимент, понятное дело, прова- 
ливается — и вместо мирного теле- 
портатора герои получают на свою го- 
ловувсамделишную машину времени 
и кучу приключений в нагрузку. 


Воттут мы потихоньку и подплыли к 
самому главному. Какуже говорилось 
выше, графикой Спгопо Тийддег сегод- 
ня никого наповал не сразит. Но и го- 
ворить отом, что он "рожей невышел" 
также не приходится. Все сработано 
очень чисто, аккуратно и в то же вре- 
мя незатейливо. Хотя полюбоваться 
здесь есть на что, и некоторые лока- 
ции вы будете рассматривать, рас- 
крыв рот от удивления. Ручная рабо- 
та, что тут еще сказать?! То же самое 
можно отнести и к звуковому сопро- 
вождению. Перед сценаристами хо- 
чется снять шляпу, ибо они явно пора- 
ботали на совесть. Более того, разра- 
ботчики из Заиаге каким-то образом 
при помощи своих достаточно скуд- 
ных средств ухитрились сделать так, 
что эту историю хочется дослушать и 
досмотреть до конца. Почему? Загад- 
ка. Сюжет (кинул грабли и сам же на 
них уверенно наступаю} особой глу- 
биной не отличается, откровений не 
являет, и назвать его шедевральным 
вряд ли у кого повернется язык. Но 
вот подан он очень грамотно и стара- 
тельно. Задача дизайнеров осложня- 
лась историей, в которой все замеша- 
но на путешествиях во времени, а так 
как размах у них получился воистину 
титанический, вероятность того, что 
где-то они запутаются, а где-то будут 
вынуждены схалтурить, была ну очень 
велика. 

Однако, как ни странно, все обош- 
лось. Ни один из элементов, состав- 
ляющих игру, явно не выпячивается 
вперед. Нет и явных провалов. Все 
выполнено примерно на одном, при- 
чем очень высоком, уровне. В резуль- 
тате СТ смотрится очень органично и 
цельно. Вещь в себе. Ни добавить, ни 
ОТНЯТЬ. 

Между прочим, зря я, наверное, ру- 
гался на сюжет. Некоторое количест- 
во неожиданных и интересных оборо- 
тов он вам подарит. Особенно понра- 
вилась сцена в суде. Во-первых, тем, 
что она отлично нарисована, а во-вто- 
рых — нетривиальным развитием со- 


С драконами, пусть даже и железными, унас разговор ко- 


роткий. Бритвой по горлу — и всего-то делов! 


Положительные герои никогда не упустят возможности 
навалиться втроем на одного 


оеоаволаьйь 
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бытий. В ней главного героя долго до- 
прашивают, вызывают свидетелей, в 
один голос вопящих в духе “да-да, от- 
личный парень”, ну а затем быст- 
ренько оправдывают... и ведут каз- 
нить. Очень оригинально, не находи- 
те? Ну не приглянулся СЁгопо одному 
местному авторитету. Бывает. 

С ролевой системойтакже все в по- 
рядке. Разобраться в ее тонкостях не 
составит особого труда: ‘ничего 
сверхсложного она из себя не пред- 
ставляет. Бои, как водится, пошаго- 
вые. Правда, в самом начале игры 
вам дается возможность выбрать 
один из двух режимов битвы, но отли- 
чаются они лишь тем, что во втором 
из них монстры, накопив силы для 
удара, не ждут, пока игрок сделает 
свой ход, а атакуют сами. То есть в 
этом случае “щелкать клювом" строго 
не рекомендуется. Не хочешь суе- 
титься и лишний раз дергаться — вы- 
бирай режим \М/ай и обдумывай каж- 
дое свое действие сколько влезет. 
Вещи, оружие, доспехи, несколько 
сопартийцев на выбор с соответству- 
ющим набором прокачиваемых навы- 
ков — все это прилагается и исправно 
работает. 

Атеперь — внимание! Игра эта, как 
сейчас говорят, воистину эпическая. 
В ней ровно тринадцать различных 
концовок, и каждое ваше действие по 
ходу дела может повлиять и, скорее 
всего, повлияет на конечный резуль- 
тат. 

Плохая новость, которая наверняка 
многих отпугнет и отсечет от проекта 
значительную часть аудитории. Дело 
в том, что здесь нужно читать. Читать 
много. По-английски. Ну, в крайнем 
случае по-японски. СЁгопо Тйодег с 
быстрым проматыванием диалогов 
можно сравнить разве что с игрой "в 
очко" "на интерес", т.е. не на деньги и 
даже не нащелбаны. Ежу понятно, что 
никакого смысла такое занятие не 
имеет. С другой стороны, если вы 
все-таки сядете за монитор, то полу- 
чите дополнительную бесплатную 
возможность улучшить свой англий- 
ский/японский. Да и невыполнимых 
задач игра перед вами не поставит: 
изложено все достаточно просто, и 
для погружения вполне хватит даже 
начального уровня владения языком. 
Ну ихороший словарь, ясное дело, не 
помешает. 

Надо бы еще к чему-нибудь при- 
драться. Так, чисто для галочки. Мне 
вот, например, не понравились неко- 
торые рядовые враги. Все-таки это не 
дело — драться с какими-то там аб- 
страктными кубиками и шариками. А 
еще с овцами! Нам, понимаешь ли, 
подавай зверских демонов из самых 
глубин преисподней. Да хоть самому 
Сатане хвост накрутить — вот достой- 
ная задача. К счастью, разработчики 
это прекрасно понимают, и кглаввра- 
гам претензий быть уже не может. 


Вывод: Если вы решили ознако- 
миться с классикой жанра на ЭМЕ$, то 
лучшего претендента не сыскать (Ета! 
Рамазу — это все-таки отдельная пес- 
ня). Этой жё игрой можно, в принципе, 
и ограничиться, т.к. хватит ее надолго. 
Вообще, у СТ совершенно дикое коли- 
чество фанатичных поклонников, ко- 
торые едва ли не с лупой изучили каж- 
дый аспект проекта, начиная с графи- 
ки и заканчивая тем, как стыкуются 
между собой различные сюжетные 
моменты. И претензий что-то не 
слышно. Совсем. Отовсюду раздают- 
ся лишь восторженные восклицания, 
причем со временем меньше их не 
становится. Подытоживая все вышес- 
казанное, в двух словах можно охарак- 
теризовать Спгопо Тиддег как “с ду- 
шой сделанный блокбастер". Да. Бы- 
вают, оказывается, и такие. 

С запуском СТ ни у кого никаких 
проблем возникнуть не должно. Игра 
прекрасно работает (как, впрочем, и 
девяносто девять процентов всей 
библиотеки ЗМЕ$) — и тут все хоро- 
шо. Просто используйте на свой вкус 
одну из последних версий любого из 
двух флагманов эмуляции — Зирег 
Мимепао 25МЕ$ либо ЗМЕЗ9х. 


Вогабога 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Богатенькие Буратины 

Журнал Еогбе$ в октябре соблаго- 
волил представить читателям свою 
версию списка самых высокоопла- 
чиваемых писателей-беллетристов 
впериод с 1 июня 2007 года по 1 ию- 
ня 2008 года. На первом месте 
вполне предсказуемо оказалась 
Джоан Роулинг, заработавшая аж 
300 миллионов долларов. Причем 
Роулинг очень сильно оторвалась от 
ближайших — конкурентов: так, 
Джеймс Паттерсон ("И пришел па- 
ук”, "Игра в прятки“), занявший вто- 
рое место, сумел за указанный пе- 
риод продать книжек "всего-то" на 
50 млн. баксов. Третью строчку "пи- 
сательского чарта” оккупировал 
Стивен Кинг: его заработок соста- 
вил 45 миллионов. Следом за "мис- 


: я: 
МАПОМ 


тер т о новой книге 

В одном из 
недавних ин- 
тервью Терри 
Пратчетт, из- 
вестный свои- 
ми юмористи- 
ческими книж- 
ками, 
словах расска- 
зал о новой ра- 
боте — романе 
Мабоп. Как при- 
знается Прат- 
четт, книга написана под впечатлени- 
ем жуткого цунами, сильно потрепав- 
шего азиатские страны в 2004 году. В 
Мабоп похожее стихийное бедствие 
обрушилось на некий остров, уничто- 
жив почти всех, кто там находился. Ро- 


Релизы 


Американское издательство ОгОй в 
прошлом месяце дало путевку в 
жизнь роману Тпе Мау ог Зпадоми 
Брента Уилкса — первой книге изтри- 
логии "Ночной ангел". Роман поведа- 
етчитателям о приключенияхнаемно- 
го убийцы Блинта, действовавшего в 
Средних веках (взгляните на обложку 
книги: главный герой никого вам не 
в двух 


дугработать локализаторы издательства "Эксмо". 


“Королева умертвий 


напоминает?). Вторая книжка о средневековом киллере, 
Эпадом/$ Еаае, должна приехать на полки американских 
магазинов вноябре, нуатретийтом — Веуопа {пе ЭПадом/ 
— выйдет в декабре. Над русскими версиями романов бу- 


Широкие ряды игровых новеллиза- 
ций в октябре пополнились сразу тре- 
мя разноплановыми романами. По- 
клонникам фэнтези адресована книга 
Ярослава Ха- 
барова — третий роман в серии "Бер- 
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часто выступает в качестве автора сюжетов для комиксов), 
а также по книге Ваётап Вед$, литературной версии од- 
ноименного кинофильма. 

В октябре в серии "Боевая магия" 
вышел новый роман Виктора Ночкина 
— "Хищники Дня и Ночи”. История 
повествует о войне Дневного и Ночно- 
го народов, за которой присматрива- 
ют Чародеи, некогда спустившиеся со 
звезд. Каждая из воюющих сторон 
стремится одержать верх и поставить 
точку в затянувшейся войне, нуаЧаро- 
деи, придерживающиеся нейтралите- 
та, следят за равновесием сил и не да- 
ют ни Дневному, ни Ночному народу добиться победы. 
Книга адресована любителям фэнтези: смелые герои, мо- 
гучие колдуны, битвы и древние артефакты — в комплекте. 


"Амфора", в отличие от других изда- ЕВЕ 


тельств, решила не размениваться на 
новенькие сказочки. Вместо этого она 
подготовила другой, серьезный пода- 


тером страшилкой" идет большой 
любитель “клюквы" по имени Том 
Клэнси. Для этого честного парня 
год выдался не самым удачным, од- 
нако все равно вполне урожайным: 
народ раскупил его книжек на сумму 
35 млн. долларов. И, наконец, замы- 
кает “горячую пятерку“ рейтинга 
Рогбез Даниэла Стил, известная 
своими мелодраматичными рома- 
нами. Верные читательницы за год 
пополнили кошелек Даниэлы трид- 
цатью миллионами долларов. 


ман рассказывает о новой цивилиза- 
ции, появившейся на острове после 
этой катастрофы. Самое интересное, 
что Майвоп, поступившая в продажу на 
Западе еще в конце сентября, никак 
не связана со знаменитым длинню- 
щим циклом Терри Пратчетта “Плос- 
кий мир", над которым писатель тру- 
дится уже почти два десятка лет. 


Вампиры от дель Торо 
Гильеромо дель Торо вдруг наду- 


именной —много- 
пользовательской 
игры. А ценителям 
научной фантасти- 
ки рекомендуется 
обратить внимание на “Легенду 
Фарнхэма“ от Хельге Краутца. Книга 
является новеллизацией известного 
космического симулятора ХЗ — соот- 
ветственно, полеты к далеким мирам и 
межзвездные баталии прилагаются. 
Наконец, еще один роман вышел в 


серк”, основанной на вселенной одно- 


рок книголюбам — биографическую 
книгу "Лавкрафт" Л. Спрэгаде Кампа 
И не нужно быть Ктулху, чтобы понять 
произведение посвящено жизни и 
творчеству признанного мастера ужа: 
сов Говарда Лавкрафта. Хотите по- 
больше узнать о легендарном писате- 


ле, книги которого и по сей день служат источниками вдох- 
новения для многих авторов романов ужасов? Тогда “Лав- 
крафт” Спрэга де Кампа — как раз то, что вам нужно. 


Довольно любопытный микс из хор- 
рораи крутого детектива появился в на: 


ЧАР 


ХЮСОн ый 
их Не "БАВА 


чале ноября на прилавках книжных ма- 
газинов благодаря стараниям АСТ. Ро- 
ман “"Мертвее не бывает” написан 
опытным "детективистом" Чарли Хьюс- 
тоном, вдруг решившим попробовать 
силы в жанре ужастика. Главный герой 
книги — вампир Джо Питт, частный де- 
тектив, расследующий преступления нг 
мрачных ‘улицах Нью-Йорка. В романе, 
помимо "сверхъестественного" главного героя, то и дело 
мелькают зомби и представители вампирских кланов, орга- 
низованных по образуи подобию итальянской мафии. Хьюс- 
тон подчеркивает, что писал свой хоррор в стиле романов 
Раймонда Чандлера — вот и получился в итоге эдакий “кру- 
той вампирский детектив". Надо думать, что-то вроде рома- 
нов о сыщике Гаррете Глена Кука, только помрачнее. "Мерт- 
вее не бывает", кстати, первая книга сериала — на Западе 
уже вышли целых четыре романа о приключениях Джо Пита. 

Аех$ 


Ффэнтезийной серии Засгед. "Звездная долина“ Стива 
Виттона возвращает нас в земли королевства Анкария, 
терзаемые жестокими убийствами. Вызов таинственным 
злодеям бросают вампирица Зара, серафима Джэйл и мо- 
шенник Фальк. Троица героев отправляется в крепость 
Инерненталь — прибежище магов-убийц, задумавших от- 
крыть врата в преисподнюю с помощью крови невинных. 


мал променять режиссерское кресло 
на писательское: прославленный ки- 
ношник собрался ваять литературную 
трилогию о вампирах совместно с де- 
тективистом Чаком Хоганом. Из голо- 
вы почему-то не идет присказка о 
рожденном ползать, однако от ком- 
ментариев мы пока что воздержимся: 
вдруг Хоган с дель Торо и впрямь про- др 
изведут на свет стоящие книжки? Тпе 3 
Эка, первый роман грядущей три- еи ея 
логии, должен появиться в штатов- 
ских магазинах уже летом 2009 года, 
а издавать его будет Маг Мотом.. А 
вот какое из российских издательств 
возьмется за локализацию, теряемся 
в догадках. Впрочем, на русском Тпе 
Эка мы в любом случае почитаем 
ещене скоро. 


Мобильник 


Мастера ужаса 


В начале ноября героев нашла на- 
града Ноггог СийЧ А\мгаг4$, вручае- 
мая писателям, работающим в жанре 
ужасов. "Лучшим романом" "Между- 
народная гильдия авторов хоррора” 
признала прошлогодний “Террор” 
Дэна Симмонса. Приз в номинации 
“Лучший рассказ” ушел Нэнси Этче- 
менди за Нопеу м Ме М/оипа, а "Луч- 
шей антологией" оказался сборник 
ето под редакцией Эллен Датлоу. 
В номинации “Публицистика” побе- 
дилакнига Тима Лукаса Мапо Вама: АЙ 
{пе Союгз оГВаК, посвященная твор- 
честву кинорежиссера Марио Бавы, 
работавшего в жанре “джиалло“. На- 
конец, титул "Живая легенда“ был 
присвоен признанному мастеру ужа- 


На фронте киношных новеллизаций 
также пополнение: свет увидела книж- 
ная версия недавнего "Темного рыца- 
ря”. Издателями романа Денниса 
О'’Нейла "Бэтмен. Темный рыцарь” 
выступили АСТ и “Астрель”. На Западе, 
кстати, эта книжка зарелизилась еще в 
середине лета. Поклонникам вселен- 
ной Бэтмена Деннис О’Нейл может 
быть известен по многочисленным 
графическим сериалам ОС Сопю$ {он 


са Питеру Страубу. через мобильную связь. А почему бы и — тесона или известный "Звонок", понадергать цитат 
нет: мобильник сейчас есть почти у из всего вышеперечисленного, “поставить” на 

Злодейский чарт Книга: Стивен Кинг "Мобильник" каждого. Быть может, проникнув в — главные роли ярких, колоритных персонажей — и 
Издание: “АСТ”, твердый переплет, мозг, вирус в считанные секунды раз- все, книжка готова! Должен признать, Стивен Кинг 


по-прежнему отлично рассказывает истории и ма- 


480 стр., 2007 год 
стерски "оживляет" своих героев, однако вторич- 


рушит его, превратит человека в идио- 
та или в первобытного хищника, кото- 


Еще одним литературным рейтин- 


гом порадовала английская газета 


Жанр: хоррор/постапокалипсис 


Таеосгарй — на этот раз выбирали 
пятьдесят самых известных книжных 
злодеев. Пальму первенства завое- 
вал Сатана из "Потерянного рая” 
Джона Мильтона. Пятое место доста- 
лось Лорду Вольдеморту, атринадца- 
тое — клыкастому графу Дракуле. По- 
мимо этих плохих ребят, в список пя- 
тидесяти самых злодейских злодеев 
литературного мира также попали пи- 
раты капитан Крюк ("Питер Пэн” 
Джеймса Барри} и Джон Сильвер 
("Остров сокровищ" Роберта Луиса 
Стивенсона), Саурон ("Властелин Ко- 
лец" Джона Толкиена) и мать Гренде- 
ля из "Беовульфа", лавкрафтовский 
Ктулху и Джокер из книг и комиксов о 
Бэтмене. 


Стивена Кинга 


есть "программы" 


ражающий 


Охота на дракона 
Книга: Ричард Кнаак (история), Чжэ А ллиькноач 
Хван Ким (иллюстрации) “Охота на 
дракона" 

Серия: И/агсгаП: Тпе Зипией ТТоду 
Издание: "Эксмо", мягкий переплет, 
176 стр., 2007 год 

Жанр: фэнтези 


Когда я увидел на прилавке это не- 
большое чудо, то поначалу даже рас- 
терялся. Манга по \М/агСгаН? На рус- 
ском языке? Дайте все три! Все же 
идея очень неплохая: мангу по не- : 
азиатской игре, на моей памяти, не делали никогда: Однако 
были опасения по поводу качества получившегося продукта. 
Может, книги Кнаака для Огадоп! апсе были очень даже непло- 
хими, но вещи по М/агСгай и СлаЫо у него, мягко говоря, не уда- 
лись. 

Ксожалению, первая часть Тпе Зипмие! ТНюду тоже нена самом 
высоком уровне. В "Охоте на дракона“ много сюжетных дыр, 
странностей в поведении персонажей и просто вторичности про- 
исходящего. Есть претензии и к работе Хван Кима: рисунки, ко- 
нечно, неплохие, но они мало похожи на игру-первоисточник. Ну 
аистория про синего дракона Кэйлека, который ищет Солнечный 
родник, чтобы спасти мир, не остается в памяти надолго: таких 
клише полно. 

Особо стоит отметить ужасное качество российского издания. 
Уже после первого прочтения из книги начнут выпадать листы. В 
общем, первый блин вышел комом. 

Оценка: 6 


“Услуга "Любимый помер” © 
русскоязычный фанатский форум 


Человеческий мозг чем-то похож 
на компьютер. Как и в ПК, в мозгу 
. Некоторые из них 
заложены изначально, другие “уста- 
навливаются" в процессе эксплуатации. Аухж в ско- ` 
рости обработки информации некоторые светлые 
головы вполне способны составить конкуренцию 
искусственному разуму. 

Для незащищенного компьютера опасность 
представляют вирусы, коих с каждым днем стано- 
вится все больше. Аесли вдруг появится вирус, по- 
биологическую машину" — человечес- 
кий мозг? Допустим, он будет распространяться 


ному отказу системы. 


вспомнить те же "Обитель зла”, 


Тени во льдах 
Книга: Ричард Кнаак (история), Чжэ 
Хван Ким (иллюстрации) “Тени во 
льдах” 
Серия: И/агсгай: Тпе Зипилей ТТоду 
Издание: "Эксмо", мягкий переплет, 
176 стр., 2008 год 
Жанр: фэнтези 


После "первого блина" вторую часть 
Тре Зипмей! Тйоду я начинал читать, 
предполагая, что и на этот раз ничего 
не получилось и вся серия отправится 
на свалку истории в лице мусорного 
бака рядом с моим домом. Но, к счастью, "Тени во льдах" совер- 
шенно неожиданно оказалась отменной книгой. 

Ричард Кнаак, видимо, прислушался к отзывам по поводу пер- 
вой части и добавил наконец-то интересных персонажей и какую- 
никакую интригу. Барон Валимар Мордис, превращенный в не- 
жить, но сумевший вновь стать хозяином своей судьбы, и мино- 
тавр-лучник Траг — по-настоящему запоминающиеся персона- 
жи. В первую очередь именно поэтому читать "Тени во льдах" не 
впример интереснее, чем "Охоту на дракона". При таком сюжете 
даже не хочется ругать художника за слабое соответствие все- 
ленной М/агСгай, тем более что картинки нарисованы очень клас- 
сно. Радует и то, что и "Эксмо" на этот раз серьезно поработала 
над качеством издания: буквы \МагСгай на обложке стали рельеф- 
ными, а страницы теперь не выпадают. 

Словом, рекомендую. Ради "Теней во льдах" можно прочитать 
и неудачную "Охоту на дракона". 

Оценка: 8 


рый руководствуется только инстинк- 
тами; сотрет всю приобретенную ин- 
формацию, ато и вовсе приведет к пол- 


Именно так и произошло во вселен- 
ной романа "Мобильник". Стивену Кин- 
гуАрмагелдон устраивать не в новинку: 
три десятка лет назад он уже "распра- 
вился с человечеством” с помощью 
биологического оружия. А теперь в ход пошли со- 
товые телефоны. Вот только после прочтения пер- 
вых же глав становится ясно, что у мистера Кинга 
начинают заканчиваться свои идеи. Впрочем, за- 
чем напрягать "бортовой компьютер”, придумывая 
что-то свежее или пытаясь по-новому взглянуть на 
стандартную для жанра ситуацию? Достаточно 
Рассвет мертве- 
цов”, "28 дней спустя", “Я — легенда" Ричарда Ма- 


ность идеи сводит на нет старания писателя. На- 
верное, более избитую концепцию в принципе 
трудно найти: как будто мало нас кормили и до сих 
пор кормят рассказами о зомби. А когда я узнал, 
что “Мобильник” еще и экранизировать собирают- 
ся, то понял: это действительно помешательство, 
вот только поражает оно лишь тех, кто работает в 
сфере искусства. 

Но, если вы поклонник Стивена Кинга, вы навер- 
няка все равно уже давно прочитали "Мобильник", 
и у вас сложилось собственное мнение об этой 
книге, на которое вряд ли повлияет то, что я тут на- 
писал. Если просто любите истории в стиле "зомби 
правят миром” и еще не “наелись" ими, но при 
этом "Мобильник" в глаза не видели — читайте 
смело: ничего не потеряете и, скорее всего, не ра- 
зочаруетесь. Ну, авсем остальным лучше все-таки 
поискать для себя что-нибудь более оригинальное. 


Земли призраков 
Книга: Ричард Кнаак (история), Чжэ 
Хван Ким (иллюстрации) “Земли 
призраков" 
Серия: И/агсгай: ТПе Зипиие! оду 
Издание: "Эксмо", мягкий переплет, 
176 стр., 2008 год 
Жанр: фэнтези 


Ну, а после отличной второй части 
серии было любопытно, получилось ли 
уКнаака и Хван Кима главное — удачно 
закончить трилогию. К сожалению, до- 
биться уровня второй книги при созда- 
нии третьей авторам не удалось. Сюжет, конечно, неплохой (по- 
следняя часть как-никак, и интересно узнать, чем же все это за- 
вершится), но на этот раз интересных персонажей нет. А жаль. 
Банши показана слишком поверхностно, оставшиеся в живых 
квель-таласские эльфы прописаны и того хуже, а загадочный Бо- 
рел оказался именно тем, кем лично я и ожидал его увидеть. Бла- 
го, сюжетных дыр вкниге нет. Чжэ Хван Ким поработал на славу — 
и банши, и эльфы, и даже Квель-Талас, который переводчики по- 
чему-то назвали Квел’-Таласом, очень похожи на то, что мы виде- 
ли в М/агСгай 3. И, опять же, качество картинок просто отличное. 

В общем, авторы закончили неплохо, хоть и без помпы. Честно 
говоря, от последней части серии я ожидал чего-то большего. 

Еще стоит отметить и то, что издатели наконец-то дали вместо 
рисунка фотографию Чжэ Хван Кима; в прошлых книгах серии 
этой чести удостаивался только Кнаак. 

Оценка: 7 


лм ПРаЗРАКЬ ! 


чик фк чо кыйк 


Инквизитор Алесь Савчик 
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__ “Прожорливая” 
Лара Крофт 


о Студия Сгузы Оупатю$ и 
компания Ео$ обнародовали 
официальные системные тре- 
бования грядущей ТотЬ Ваюег: 
Упдепмома. 

Если для запуска новой игры по- 
требуется “всего ничего" (процес- 
сор \е! Репйипл 4 3,0 ГГц или АМО 
АШЮп 2,5 ГГц, 1 Гб оперативной 
памяти и видеокарта уровня 
СеРогсе 6800СТ или АТ! 1800ХТ), 
то рекомендуемые требования за- 
.ставляют задуматься: что ж такое 
Сгума! Бупатю5 проделала с 


движком едет, что теперь ему 
СеРогсе 98ООСТХ или АП НР4850 
еле хватает?.. 

` Будем надеяться, что разработ- 
чики нас приятно удивят. 


Уж не знаем, как там будет выгля- 
деть новая ТотЬ Ваюег от Стуз 
Рупаптис$, но вот Эллисон Кэрролл, 
новое “официальное лицо” Лары 
Крофт, нам уже нравится 


РС-ИГРЫ 


2. 2. = ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ о 


Т/Ф: 8(017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017)284-78-33, 8{017)284-78-43 
МЕЕСОМ: 8{029)684-78-33 МТС: 8{029}756-71-96 СОМА: 8(029)400-51-55 


Название _ 


$.Т.АСКЕ.Р.: Чистое Небо 


Оемй Мау Сгу 4 


Зроге 


Сгузз У/атеаа 


Аюопе п {пе РагК 


Санитары подземелий 2: Охота за черным квадратом 


РаюиЕ Увтае Сагаде 


ЗиБизгит 


Мегсепапез 2: Мой п ННатез 


7 Аде о! Сопап: Нубопап Адуепигез 
9 ГЕСО ш@апа Лопез: Те Опдта! Адуепшгез 


- Вюпс Сойнтап4о Кеаптед 


27 
т 


10 Ваутап Камтд КабЫв$ 2 


\М/а-е Тве Сате 


Зрасе Зеде 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 


| 13 

12 
Бояна | 

10 

537 


3 — исключается 
из хит-парада 

4 — спускается 

{ — поднимается | 

— — новинка хит-парада | 


можно 


Проголосовать за 
достойные на ваш взгляд игры и фильмы 


Е 
Хэнкок 155 
2 Темный рыцарь 137 
3 Особо опасен 119 
4 | ВАЛЛ-И 102 
5 Смертельная гонка 98 
6 Хеллбой И: Золотая армия 79 
7 Вавилон н.э. 71 
8 м 12 | Большой Стэн 61 
9 у Г 8 Футурама: Зверь с миллиардом спин 57 
10 | % ГИ. Мумия: Гробница Императора Драконов 1 56 
11__| 3 | 41 [| Знакомьтесь: Дэйв 45 
12 |Э 13 | Явление _ 33 
43 = Зеркала 29 
14 |3| 20 |Розыфрыш ВЕ 
15 >» | 18-19 | Золото дураков | 24 
16 | Опасный Бангкок | 22 
17_ м 21-23 | Сукияки Вестер Джанго 21 
18 - Новая земля 17 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО. _ 417 __ 


понравившиеся и 


нужно) на нашем сайте 


ИЕр://млили. пезФюг.тиз$К.Бу/уг, проследовав по 
ссылкам “Лучший фильм месяца” и “Лучшая 
игра месяца”. 
одну или несколько позиций, но только один 
раз. Важен каждый голос! 


Вы можете проголосовать за 


НА ЗАМЕТКУ 


Знаменитую студию Мопойй по 
праву можно считать ветераном 
геймдева. Компания была основана 
ажв 1994 году, базируется она в Кир- 
кленде, что в штате Вашингтон. За 
долгие годы своего существования 
“Монолит” выпускала по большей ча- 
сти только качественные тайтлы, за- 
служенно вошедшие в золотой фонд 
игровой индустрии. Наиболее изве- 
стными проектами студии считаются 
Вюоа 1-2, Мо Опе Цуез Рогемег 1-2, 
Айеп \5. Ргедаюг 2, Тгоп 2.0, Е.Е.А.В., 
Сопаетпеа 1-2. В данный момент 
компания занята разработкой Е.Е.А.В. 
2: Редес! Опот. Одно время Мопойп 
занималась издательской деятельно- 
стью, но недолго. Всего в студии ра- 
ботает около ста человек. 


жж 


Тетрис. Одна из самых известных 
(если не самая) игр всех времен и на- 
родов. Каждый из вас наверняка не 
раз на многие часы выпадал из реаль- 
ности, складывая блоки и набирая оч- 
ки. Разработал культовый проект рос- 
сиянин Алексей Пажитнов в 1985 го- 
ду. В 1988 году Пажитнов основал сту- 
дию Апитатек, а в начале 90-х уехал в 
Америку. С 1996 по 2005 год работал 
в Мсго$ой. 


ж*х 


Уилл Райт — именитый игровой ди- 
зайнер — родился в Атланте в 1960 
году. Первым проектом, созданным 
Райтом, был вертолетный симулятор 
Ва оп Випаейпо Вау для Соплтодоге 
64. В 1986 году Уилл познакомился с 
Джеффом Брауном; они вместе орга- 
низовали студию Махю и вскоре вы- 
пустили ЗитСйу, которая просто-таки 
потрясла игровое сообщество. После 
этого компания разработала целую 
линейку Эт-проектов (среди всего 
прочего был даже симулятор мура- 
вейника), но успех ЗитСйу повторить 
не удалось. В 1997 году Мах5, дабы 
избежать краха, продается Несгопс 
АйП$, где получает творческую свобо- 
ду и стабильное финансирование. В 
2000 году выходит проект, создать ко- 
торый Уилл Райт мечтал уже долгие 
годы, — Тпе Зит$, симулятор челове- 
ческого быта. Игра совершенно не- 
ожиданно завоевывает признание и 
на долгие годы поселяется в топах 
продаж. В 2002 году дизайнер попа- 
дает в “Зал славы академии интерак- 
тивных искусств и наук". После выпус- 
ка второй части Тпе Зит$ Райт решает 
расширить масштабы и вместе со 
своей командой разрабатывает симу- 
лятор эволюции Зроге, вновь добива- 
ясь успеха. 

*жя 

Орега — один из самых используе- 
мых веб-браузеров современности. 
Первая версия была создана в Норве- 
гии Гиром Иварсой и Йоном Стефен- 
соном фон Течнером. 

жжя 

Компания СС Сате \М/ойа была 
основана Сергеем Григоровичем в 
1995 году. Поначалу студия занима- 
лась “полупиратской" (иначе и не ска- 
жешь) переводческой деятельнос- 
тью, но вскоре взялась за создание 
своей собственной игры “Казаки”. 
После выхода данного творения эта 
скромная компания стала известна на 
весь мир. Ответственна С$С также за 
знаменитый долгострой 
$5.Т.А.Е.К.Е.В. и несколько проектов 
средней руки. 


Тим Суини — выдающийся про- 
граммист, работает в компании Ерс 
Сатез. Занимается Тим разработкой 
движков: Упгеа! Епоте — его рук дело. 
Сейчас Суини занят созданием Ипгеа! 
Епоте 4.0 для следующего поколения 
консолей. Не так давно он заявил, что 
“компьютер подходит для чего угодно, 
но только не для игр". Извините, мис- 
тер Суини, но вы не правы. 

жж 

Легендарный дизайнер Уоррен 
Спектор, ответственный за одну из 
лучших игр, вышедших когда-либо на 
РС, — Оеиз Ех, после закрытия в 2005 
году ЮМ Зюгт сразу же основал сту- 
дию Зипсвоп Рой. Чем он там зани- 
мается, неизвестно до сих пор. Гово- 
рят, что играми по мультикам О5пеу... 

Каждая игра сериала МееЧ юг 
Зрееа, начиная с Упаегагоипа 2, име- 
етсвое "лицо". Вуже упомянутой МЕ$: 
Упдегогоипа 2 геймеров своим ликом 
порадовала Брук Бёрк, в МЕЗ: Мо$ 
М/ащед — Джози Маран, в МЕ$: 
Сафоп — Эммануэль Вогье, в МЕЗ: 
РгоЗгее{ — Кристалл Форскатт, нуав 
последней на данный моментчасти — 
МЕЗ: Упаегсомег — мы увидим Мегги 
Кью. Все они — модели и немного ак- 
трисы. 
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Братья по оружию, воспряньте ду- 
хом! Нас ждут великие дела! Гря- 
дет новая Тотальная Война! Если 
ваши мечи затупились в былых 
сражениях, а доспехи заржавели в 
походах на бесконечных просто- 
рах Мефема! — оставьте их как ре- 
ликвию для потомков. В новой 
Етрйе: То! М/аг они вам уже не 
понадобятся: она перенесет нас в 
новую эпоху. Эпоху, когда главным 
оружием стал порох. Пороховой 
дым теперь будет непременным 
атрибутом полей брани. Смерто- 
носный огонь из пушек и мушке- 
тов соберет свою кровавую жатву. 
Однако нет ничего надежнее шты- 
ковой атаки, посему рукопашные 
схватки будут не менее ожесто- 
ченными, чем во времена сурово- 
го Средневековья. Свежий бриз 
доносит до нас звуки грядущих 
битв. Морских битв... Паруса в бо- 
евое положение! Зарядить книп- 
пели! Правый борт, огонь! Пускай 
все те, кто страдает морской бо- 
лезнью, остаются дома! 


Как закалялась сталь 


Для подавляющего большинства 
поклонников исторических ВТ$ серия 
Тотаг М/аг стала культовой. Многие 
геймеры помнят, как в 2000 году про- 
изошел взрыв в этом жанре: увидела 
свет первая игра серии ЭПодип: Т\М/. 
Стильная глобальная карта, где под 
нашим управлением в режиме Фит- 
Базед находилось японское княжест- 
во ХМ века, сногшибательные геа|- 
{те-сражения невиданного размаха, 
внутренняя и внешняя политика в ру- 
ках пользователя... Все это заставля- 
ло людей, видевших только Аиз{еййх, 
Рапгхег Сепега! и тому подобное, рас- 
крыв рты, сидеть перед монитором, 
забыв о таких мелочах, как еда, сон, 
супружеский долг и прочее. После ус- 
пешного дополнения \\/айога Ед®оп, 
рассказавшего о вторжении монго- 
лов на японский архипелаг, все жда- 
ли, что будет дальше. 

А дальше была образцовая 
Мефеуа!: Т\/ с дополнением Мкта 
пуазюп. Это уже теплее: Европа эпо- 
хи тотальных войн Средневековья 
вызывала восторг. Столкновения 
многотысячных армий, осады и штур- 
мы замков, дипломатия и наемные 
убийцы... Это вам не самураев по го- 
рам гоняты! Хотя, по сути, это было 
закрепление успеха Эподип с боль- 
шим количеством удачных нововве- 
дений. После анонса античного 
Воте: ТМ/ у поклонников сериала до- 
бавилось седых волос. Еще бы: пол- 
ный переход в 30 неизвестно как мог 
отразиться на геймплее и стиле игры. 
После релиза многие вздохнули с об- 
легчением: скачок на качественно но- 
вый уровень прошел почти гладко. 
Армиям, флотилиям и агентам дали 
возможность свободного перемеще- 
ния по карте, "“отделив" их от провин- 
ций. И именно после Воте народ за- 
говорил о переходе морских сраже- 
ний в геа- те (их исход решался ав- 
томатически, по некоторым факто- 
рам), ведь теперь корабли стали 
ощутимой военной силой. 

Кроме перевозки войск, к ним до- 
бавилась функция блокады портов. 
Количество столкновений между 
Ффлотилиями увеличилось, и господ- 
ство на море стало отнюдь не послед- 
ней задачей. Многие ждали открове- 
ния от дополнений и следущей части 
под названием Меема! И, но разра- 
ботчики упрямо игнорировали прось- 
бы фанатов. Лично я считал, что мор- 
ские сражения лишние, что они бы пе- 
регрузили геймплей: один ход с бит- 
вами и так часа два занимает, а если 
попутно еще и в "морской бой” “ре- 
заться", то между игровым годом и 
годом реальным можно будет поста- 
вить знак равенства! “Вы еще попро- 
сите разработчиков для “убийц” от- 
дельно УеаН"-асбоп сделать, а для 


"дипломатов" — квест", — скептичес- 
ки думал я. Но тут грянул гром среди 
ясного неба — анонс нового тайтла из 
серии Етрие: ТМ/, главной темой ко- 
торого являются морские сражения 
ЖМИ-ХХ веков. 


Государство — это геймер! 


Как и в других частях сериала, нам 
предстоит возглавить одну из держав 
определенной эпохи. На этот раз раз- 
работчики предлагают нам сменить 
мечи и булавы на мушкеты и штыки и 
перенестись в ХМИ-ХХ века (предпо- 
ложительно, 1700-1820 годы). Лихой 
поворот событий! После Мефема не 
так-то просто будет перестроиться. 
За несколько столетий карта мира 
претерпела большие изменения: вое- 
вать теперь будем не только в Европе 
и Северной Африке, но также в Аме- 
рике, Средней Азии и Индии. Пра- 
вильнее даже будет сказать “не 
СТОЛЬКО В Европе, СКОЛЬКО В КОЛОНИ- 
ях", ведь интересы европейских 
сверхдержав перенеслись на новые 
земли, чьи богатства не давали покоя 
алчным правителям Старого Света. 

Судя по скриншотам, глобальная 
карта не претерпит сильных измене- 
ний. Все тотже ЗО, те же фигурки сол- 
дат и кораблей (говорят, что агентов, 
разгуливающих размеренным шагом 
по карте и путающихся у солдат под 
ногами, мы больше не увидим). Но 
появилось одно очень заметное отли- 
чие: городов как таковых практически 
не стало, за исключением столиц и 
некоторых других. Не удивительно: с 
появлением новых видов артилле- 
рийских орудий роль каменных стен 
сошла на нет (есть сомнения, увидим 
ли мы вообще осады городов). Зато 
теперь мы можем строить колонии "С 
нуля", создавая надежные оплоты ме- 
трополии по всему миру. Появится 
возможность возведения зданий пря- 
мо на глобальной карте, что дает 
предпосылки для их разграбления и 
захвата. Постройки, к слову, модер- 
низируются в соответствии с научно- 
техническим прогрессом. Да, разра- 
ботчики действительно обещают реа- 


лизовать науку с развесистым древом 
технологий, в том числе военных. 

В ире будут участвовать около 50 
стран, из них играбельных — чуть бо- 
лее десяти. На сегодняшний момент 
это Великобритания, Франция, Испа- 
ния, Пруссия, Россия, Швеция, Ос- 
манская Империя, Речь Посполитая, 
Тринадцать колоний (будущие США), 
Республика Соединенных провинций 
(Нидерланды) и Венеция. Случайных 
мятежников больше не будет — оста- 
нутся только исторические. 

Управление государством подверг- 
лось тщательной переработке. Те- 
перь нам на помощь придут советни- 
ки, но, к сожалению, их роль не до 
конца ясна. В Етрие мы сможем вы- 
брать политический строй: абсолют- 
ная монархия, конституционная мо- 
нархия и республика. Конечно, после 
Еигора Упмегзай$ 3 это выглядит как- 
то куцо, но все же лучше, чем ничего. 
Понятно, что каждый вид устройства 
имеет свои плюсы и минусы, а страны 
со схожим видом правления легче на- 
ходят взаимопонимание. Раз уж мы 
затронули дипломатию, то пару слов 
и о ней. Система международных от- 
ношений обещает "поумнеть". Разра- 
ботчики говорят о том, что отныне 
дипломатия не будет оторвана от со- 
бытий на глобальной карте. Давно по- 
ра. Вспоминается, как в Воте и 
Медфеуа! пытался заключить мир С 
фактически разгромленной держа- 
вой, а они, как попугаи, твердили: 
“Прекратить сражаться? Хорошая 
шутка!" 

В ХМИ веке полным ходом шлатор- 
говля между колониями и метрополи- 
ями, поэтому убогой средневековой 
системой здесь не обойтись. Неизве- 
стно, какие изменения постигнут эту 
сферу, но они однозначно будут. На- 
пример, упоминаются торговые мар- 
шруты, которые необходимо охранять 
откровожадных пиратов. В то же вре- 
мя роль религии к этому периоду 
окончательно сошла на нет: в Етрие 
она будет носить символический ха- 
рактер. 

Серия То{а! М/аг славится своей лю- 
бовью к историческим событиям. 
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Етрие — не исключение. Разработ- 
чики планируют включить сотни эвен- 
тов от рождения Моцарта до образо- 
вания США. К слову, о США итомупо- 
добном. Американцы смогут начать 
играть за свою страну только в качес- 
тве британской колонии, а случится 
ли образование США, зависит от 
множества факторов, таких как об- 
щественный порядок, государствен- 
ный строй, временной отрезок и др. 
Это же касается всех важных истори- 
ческих событий. Можно даже устро- 
ить Французскую буржуазную рево- 
люцию в России, если будут соблю- 
дены все для того предпосылки. Нити 
судьбы полностью в руках игрока. В 
Етрие нам обещают воссоздать 
многих исторических личностей. 
Петр1, адмирал Нельсон, Джордж Ва- 
шингтон... Но не следует обольщать- 
ся: подобные гении своего дела бу- 
дут рождаться достаточно редко и, 
опять же, при соблюдении некоторых 
правил. 


№11 (107), ноябрь, 2008 год. 


—= 


Пуля — дура, 
штык — молодец! 


Понятно, что за 300 лет военное де- 
ло в Европе претерпело большие из- 
менения. Отныне почти каждый сол- 
дат имеет огнестрельное оружие. По- 
явился новый отдельный род войск — 
артиллерия. Но с другой стороны, но- 
винки военной промышленности еще 
не так совершенны: перезарядка за- 
нимает слишком много времени, ра- 
диус эффективной стрельбы ничтож- 
но мал, пушки имеют неприятное 
свойство взрываться в самый непод- 
ходящий, момент, а дым от пороха 
окутывает сражающихся как непро- 
глядный туман. Однако прежде чем 
воевать, нужно мобилизовать войска. 
За это отвечают генералы. Процесс 
рекрутирования будет выглядеть при- 
близительно так: мы нанимаем гене- 
рала, а он собирает вокруг себя лю- 
дей, то есть от нас больше не потре- 
буется создавать отряды по одному. 
Что ж, это гораздо удобнее, но неиз- 
вестно, будет ли возможность выбора 
комплектации армии по собственно- 
му усмотрению. Наемные войска по- 
прежнему будут предлагать свои ус- 
луги государям, но механизм ихнабо- 
ра изменится. Пока тоже непонятно, 
каким образом. Возможно, с помо- 
щью отдельных генералов, команду- 
ющих только наемниками... Оружие 
будет модернизироваться в соответ- 
ствии с изученными технологиями. 
Например, со временем появятся но- 
вые виды штыков, которые, будучи 
прикрепленными к стволу, не мешают 
вести огонь. 

Но вернемся на поле боя. Механи- 
ка сражений не изменится. По сути, 
все та же битва “стенка на стенку" с 
максимум двадцатью отрядами с 
каждой стороны. Бой продолжается 
до победного конца или пока не исте- 
четвремя (можно установить неогра- 
ниченный срок драки). Но тактика в 
корне изменилась. Теперь побежда- 
ют не те, у кого тяжелее доспехи и 
длиннее копья, а те, кто выстрелил 
первым. Чтобы регулировать про- 
цесс, разработчиками будет введена 
система огня по приказу: игрок сам 
решает, когда его солдатам делать 
залп. Доли секунды теперь решают 
все. Слишком рано — залп будет не- 
эффективным, слишком поздно — 
солдаты не успеют примкнуть штыки 
и подготовиться к отражению атаки. 
Чтобы помочь пользователю сориен- 
тироваться, для каждого отряда бу- 
дет показана зона эффективного ог- 
ня. Эта система рождает множество 
тактических ходов. Выстрелить, как 
только враг войдет в зону досягаемо- 
сти, апотом попытаться успеть пере- 
зарядиться и угостить его свинцовым 
английским завтраком в упор? А мо- 
жет, лучше подпустить поближе, пер- 
выми дать залп и, пока неприятель не 
перестроился для огня, примкнуть 
штыки и броситься врукопашную? 
Старинное ружье или мушжкет могут 
дать осечку или разорваться в руках, 


№11 (107), ноябрь, 2008 год_ 


а штык, палаш или топорик за пазу- 
хой никогда не подведут. 

Следующим главным нововведе- 
нием станут построения. Прежде чем 
стрелять, нужно правильно выставить 
солдат. В этом командирам помогут 
барабанщики, трубачи, волынщики и 
другие "бременские музыканты" в за- 
висимости от нации. Тут опять же по- 
является множество хитростей. Эф- 
фективно вести огонь можно только 
из шеренги, но она очень уязвима для 
кавалерийских атак (да, лошади нику- 
да не делись и еще до Гражданской 
войны в России будут неотъемлемым 
компонентом поля брани). Пехота бу- 
дет вынуждена перестроиться в каре, 
дабы погасить натиск кавалеристов в 
своих плотных рядах. Вот тут-то вигру 
ивступает "Бог Войны". Подобное по- 
строение — лакомый кусочек для пу- 
шечных ядер. И конечно, куда ж без 
резервов, которые мы будем пере- 
брасывать на самые опасные участки 
фронта колоннами — самым быстро- 
ходным типом построения. 

Теперь одна из самых интересных 
новостей касательно сухопутных 
битв. Помните различные постройки 
(монастыри, фермы, усадьбы и т.п.) 
на боевой карте в Мефема!? Так вот, у 
нас появится уникальная возмож- 
ность размещать там солдат и вести 
огонь по неприятелю на манер 
према! Сюгу. При этом бойцы смогут 
укрываться за заборами, деревьями 
и другими предметами. Более того, 
возможно, появятся специальные ко- 
манды инженеров, способные перед 
битвой возводить различные вре- 
менные укрепления. Нечто похожее 
мы видели в Ктодог$, где некото- 
рые виды лучников перед битвой 
могли обезопасить себя от прямой 
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кавалерийской атаки путем установ- 
ки перед позицией заостренных ко- 
льев. Хотя здания представляют хо- 
рошую защиту, не следует переоце- 
нивать их значение: артиллерия и 
гренадеры прекрасно знают свое де- 
ло и готовы к решительным деструк- 
тивным действиям. 

Несколько слов о менее значимых 
нововведениях. У некоторых игроков 
справедливо возникли опасения, что 
с введением униформы солдаты пре- 
вратятся в клонов, эдаких оловянных 
солдатиков, марширующих в ногу под, 
звуки барабанов и флейт. Но разра- 
ботчики спешат развеять подобные 
сомнения: созданы сотни вариантов 
лиц, бород, шляп, подсумков для сна- 
ряжения, рюкзаков, предметов одеж- 
ды, вооружения и прочего, что на- 
глядно демонстрируют скриншоты. 
Подобную детализацию не в каждом 
шутере увидишь. Едем дальше. Не 
знаем, собрались ли разработчики 
заполучить рейтинг Майхе, но все к 
тому и идет. Нам обещаются недет- 
ские сцены насилия со всеми по- 
дробностями рукопашной сечи. От- 
рубленные конечности и горы трупов 
прилагаются. Невольно вспоминает- 
ся Лермонтов: "Звучал булат, картечь 
визжала, и ядрам пролетать мешала 
гора кровавых тел”. А еще нас ждет 
всеми любимый то#оп сарйие. Те- 
перь движения юнитов станут еще 
более реалистичными. Еще следует 
отметить возросшее влияние пого- 
ды. Так, под дождем у стрелков 
уменьшаются характеристики, а то и 
вообще отказывает оружие, пушки 
вязнут в грязи, атуман снижает види- 
мость. Все перечисленное выше 
сильно повлияло на сложность игры, 
поэтому искусственный интеллект 
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должен будет сильно прибавить, да- 
бы составить конкуренцию ветера- 
нам Тофа! М/аг. Еще нам обещаны но- 
вые виды мультиплеера, но инфор- 
мация о них не разглашается. 


Море, я — твой 


Вот мы и добрались до самой глав- 
ной вкусности Етрие. То, чего так 
долго ждали фанаты, наконец осуще- 
ствится. Теперь мы сможем соб- 
ственноручно привести наш флот к 
победе на боевой ЗО-карте. Обнаро- 
дованы сногшибательные скриншо- 
ты, демонстрирующие кинематогра- 
фичную картинку, для которой специ- 
ально был создан новый движок. Ги- 
гантские парусники обстреливают 
друг друга из всех орудий в бушую- 
щих водах Атлантики и Индийского 
океана. Прорисовка членов команды 
также на высоте. Они не просто бега- 
ют по палубе, а выполняют опреде- 
ленные команды. Прямо симулятор 
парусника, ане глобальная стратегия. 


МФУ ЛАЗЕРНЫЕ И СТРУЙНЫЕ: 
Сапоп, Ерзоп, Затзипо, НР, 
Гехтагк, Хегох 
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Если вы собираетесь претендовать 
на мировое господство, избежать 
морских сражений не удастся. Поми- 
мо непрерывных войн, придется от- 
биваться от пиратов, блокирующих 
торговые пути из Нового Света. Также 
придется защищать транспорт, пере- 
возящий войска. 

Из комментариев разработчиков 
становится ясно, что морские сраже- 
ния проходят приблизительно так же, 
как и сухопутные. Тот же максимум — 
20 кораблей с каждой стороны, по- 
этому непобедимую армаду собрать 
в одном бою не удастся. Так как уп- 
равлять таким большим числом ко- 
раблей сложно, можно будет замед- 
лять ход времени и прокладывать пу- 
ти следствия (м/ауройт5). Условие для 
триумфа то же — безоговорочная по- 
беда над врагом. Только способы ее 
достижения самые разные. Тут следу- 
етучитывать, что, в отличие от назем- 
ных битв, наморе 70% успеха заложе- 
но в фазе расстановки и выборе фор- 
мации, ведь, когда бой начнется, по- 
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менять что-либо будет уже очень 
сложно: настолько медлительны и не- 
поворотливы гигантские корабли- 
крепости. Парусниками управляют 
капитаны, командоры и адмиралы. От 
их умений зависит слаженность, точ- 
ность и своевременность выполнения 
приказов. Да и сами моряки получают 
опыт в боях. 

Предполагается три основных типа 
ядер: обычные (для разрушения кор- 
пуса и пушек вражеских кораблей), 
картечь (истребляет команду) и книп- 
пели (два ядра, связанные цепью для 
уничтожения мачт и оснастки). В об- 
щем, стандартный набор морского 
волка, бороздившего воды "Корса- 
ров". Известно, что корабли соперни- 
ка можно брать на абордаж и захва- 
тывать, обращая уцелевших врагов в 
рабство. Помимо проработанной си- 
стемы обычных повреждений, будет 
присутствовать возможность крити- 
ческих попаданий, вызывающих дето- 
нацию боекомплекта. 

Как и в наземных битвах, погодный 
фактор здесь очень важен. При высо- 
кой качке прицеливание будет за- 
труднено, ветер будет менять направ- 
ление, а при штормовом предупреж- 
дении все морские баталии перено- 
сятся до лучших времен. 

Что же мы имеем в итоге? Разраба- 
тывается игра-хит, игра-легенда. Гря- 
дет новая веха в развитии стратегий и 
компьютерных развлечений вообще. 
Если разработчикам удастся вопло- 
тить в жизнь все свои идеи, то мы по- 
лучим настоящий шедевр. Что ж, дру- 
зья, скрестим пальцы и замрем в ожи- 
дании, отсчитывая про себя дни до 
прихода на трон нового Императора 
исторических стратегий. 
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О ЕЗ, @0С, @С, $СЕ и лжи 


Показанный в 2005 году на выстав- 
ке ЕЗ вступительный ролик КЙгопе 2 
произвел эффект разорвавшейся 
бомбы. Еще бы: тогда, почти три года 
назад, таким сногсшибательным ви- 
зуальным рядом, коим щеголяло 
геймплейное видео грядущего экс- 
клюзивного экшена для новой консо- 
ли от $опу, не мог похвастаться ни 
один подобный проект. В том году, 
напомним, игровой общественности 
впервые были продемонстрированы 
реальные прототипы приставок буду- 
щего поколения: РауЗ{айоп 3, ХБох 
360 и МЛ. Консоль от Мищепоо, к сло- 
ву, первоначально носила гордое на- 
звание Немомвоп, от которого “боль- 
шая М" вскоре отказалась. 

Детищу Кена Кутараги (бывший 
глава ЭСЕ) практически всеми игро- 
выми журналистами был выдан бес- 
срочный кредит доверия, а самые 
преданные фанаты консоли от Зопу 
уже тогда, в 2005 году, начали копить 
деньги на покупку новой приставки. 
Вскоре выяснилось, что вышеупомя- 
нутое демонстрационное видео — 
обычный СС-ролик, основная цель 
которого — внушить всем потенци- 
альным покупателям РЗЗ, что мощно- 
стей данного аппарата с лихвой хва- 
тит для того, чтобы выдать кинемато- 
графичную картинку. 

После громкого анонса на ЕЗ раз- 
работчики из СиейЙа ушли в затяжное 
"радиомолчание", и новой информа- 
ции о КЙгопе 2 практически не посту- 
пало (хвалебные речи Фила Харрисо- 
на, президента ЗСЕ \Мопамае 
Эмаюз, мол, игра будет круче всего, 
что вы видели ранее, не в счет) вплоть 
до СОС 2007. За эти два неполных го- 
да произошло, как вы знаете, очень 
много интересного. После запуска 
Рауайоп 3 многие геймдевелоперы 
и простые игроки усомнились в столь 
широко разрекламированных неве- 
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роятных возможностях приставки от 
Зопу. Мех-деп-графика КЙоге 2, бу- 
доражившая некогда разум любого 
пользователя, стала теперь чуть ли не 
обыденностью, а СиейЙа все это вре- 
мя изо всех сил старалась довести ка- 
чество визуального ряда своего дети- 
ща до уровня СС-роликас ЕЗ. Задача, 
надо сказать, не из легких, ведь о 
сложностях, которые испытывают 
разработчики при создании тайтлов 
для Р$ЗЗ, сказано было — и еще будет 
— немало. Но рассказ о несовершен- 
стве архитектуры консоли от Зопу уже 
вышел бы за рамки данной статьи. 
Нас в первую очередь интересует 
главный вопрос: сможет ли Сиеа не 
ударить в грязь лицом и выпустить в 
феврале будущего года захватываю- 
щую игру — очередной повод для по- 
купки РауЗавоп 3, которая в полной 
мере будет хотя бы соответствовать 
по качеству картинки презентации 
2005 года. 

Показ КИгопе 2 на прошлогодней 
Сате Оеуеюрег$ СопГегепсе пред- 
ставлял собой презентацию необыч- 
ных возможностей движка проекта — 
ине более того. Самое же интересное 
разработчики из Сиеа вновь при- 
пасли для ЕЗ. На этой выставке гол- 
ландцами был наконец-то продемон- 
стрирован "живой" игровой процесс и 
тот самый многострадальный вступи- 
тельный ролик, который прокручивали 
еще два года назад, уже полностью 
смонтированный на рабочем движке 
КИгопе 2. Самые заядлые скептики тут 
же начали сравнивать реальные 
геймплейные кадры с С@-видео и ис- 
кать, как говорится, тысячу и одно от- 
личие. Безусловно, достичь той непо- 
мерно высокой планки качества, кото- 
рую Сиейа сама для себя и постави- 
ла, было очень трудно. Немного забе- 
гая вперед, отметим, что девелоперы 
с поставленной задачей все же спра- 
вились. В нынешнем году Кйгопе 2 
также демонстрировалась на круп- 
нейших игровых выставках — ТоКуо 
Сате Эпом и Весгопю ЕщецаттегЕ 
Ехро. По словам очевидцев, детище 
Сиеа уже сейчас, за полгода до ре- 
лиза, выглядит и играется так, что мо- 
жет дать достойный отпор главному 
экшен-мастодонту этой осени на ХБох 
360 — Сеагз о! \М/аг 2. Нарекания в ад- 
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Уровни в игре очень большие, а вот текстурам просто необходимо прибавить в четкости. 


рес "Зоны убийств" еще будут выска- 
заны, а пока давайте попробуем разо- 
браться, такли хорош новый проект от 
Сие а, как его любят расписывать 
штатные РА-менеджеры компании. 


За Векту! 


Итак, парочка слов о сюжете 
КИгопе 2. Ожесточенное противосто- 
яние между силами Векты и захватни- 
ческими отрядами Хелгастов (экипи- 
рованные по последнему слову тех- 
ники смертники, все как один нося- 
щие очки со светящимися красными 
линзами) продолжается. Но если в 
оригинале Векта была вынуждена изо 
всех сил обороняться, то в сиквеле 
события будут разворачиваться ина- 
че: ход войны кардинально поменял- 
ся, и теперь "красноглазые" выступа- 
ют в роли отступающих. Между про- 
чим, в том самом интро КИтопе 2 нам 
показывают высадку бойцов Векты в 
столице Хелгастов — Пирре. Бывшие 
агрессоры, несмотря на свое неза- 
видное положение, признавать свое 
поражение не собираются. Бойцам 
Векты предстоит выполнить неприят- 
нейшую работу — провести плано- 
мерную зачистку территории Пирры 
от смертников. Ну а так как враг не 
сдастся без боя, то крови, взрывов, 
дыма и огня снова будет много. 

Для успешного ведения боя с таки- 
ми опасными противниками, как бес- 
страшные Хелгасты, просто необхо- 
димо располагать самым совершен- 
ным и эффективным оружием. Може- 
те не беспокоиться: в КЛюопе 2 игрока 
им снабдят. Всевозможных винтовок, 
автоматов, гранатометов и прочих 
"пушек" будет много. В показанных 
геймплейных роликахтакже “засвети- 
лись" вражеские зенитки, с помощью 
которых противник сбивал челноки с 
десантом. Предоставят ли нам заме- 
чательную возможность от души по- 
стрелять из таких орудий, доподлин- 
но не известно — покачто разрешали 
только взорвать их. 

Искусственный интеллект против- 
ников находится на достаточно высо- 
ком уровне. Враги, как, в общем-то, и 
ваши напарники, активно используют 
всевозможные укрытия, расположен- 
ные науровне, и предпочитают не вы- 


Если увас возник вопрос, почему все Хелгасты носятокуляры со светящимися линзами, то мы с радостью ответим: это 
чтобы вас лучше видеть! 


а В „ 


Придумывать подпись к данному скриншоту — одно удовольствие. Вот вам 


навскидку парочка вариантов: "Сиеа с Р$З готовят для ХБох 360 и Ерс 
Сатез$ с их Сеагз оЁМ/аг 2 очередные три красные огонька смерти” или "Сэм 


Фишер сменил имиджмейкера". 


совываться из них без особой надоб- 
ности, дабы не подставить себя тем 
самым под град свистящих пуль. А в 
случае большой необходимости сол- 
даты, находясь в надежном укрытии, 
будутоткрывать огонь вслепую. Ураз- 
работчиков ещеесть время немножко 
“покрутить” Ар, но то, на что он спосо- 
бен уже сейчас, впечатляет. А вот, к 
примеру, если вам необходимо по- 
пасть на какую-нибудь очень высокую 
платформу, на которую в одиночку 
взобраться ну никак не получается, на 
помощь придет напарник и подсадит 
вас. И точно так же нужно будет потом 
помочь вскарабкаться наверх и ваше- 
му соратнику, подав ему руку с плат- 
формы. 


С графикой у проекта от СиейЙа де- 
ла обстоят просто замечательно, ес- 
ли не считать парочки бросающихся в 
глаза мелких недоработок, которые, 
надеемся, к релизу будут полностью 
исправлены. Например, огонь пока 
что смотрится очень слабо и неубеди- 
тельно. Складывается впечатление, 
будто смотришьне наязыки пламени, 
а на мутноватый дым бурого цвета. 
Качество текстур в КЁхопе 2 в целом 
нареканий не вызывает, но порой по- 
падаются до того расплывчатые "эк- 
земпляры", что аж глаза слезятся. 
Спишем, опять-таки, данное упуще- 
ние на "временные причуды" далеко 
не финального билда игры. И вспом- 
ните, с какой платформой голландцы 


Вотвам очередной тренд в экшенах: программировать АГсоюзников или про- 
тивников и не дать им при этом возможности использовать в своих целях все- 
возможные укрытия сегодня просто неприлично. 


В КИгопе 2 без помощи верных соратников не обойтись. 
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из "Партизана" имеют дело! Неспро- 
ста девелоперы постоянно ругают 
РауЗ{аНноп 3 за несовершенную ар- 
хитектуру "начинки" и сложности, с 
которыми создатели игр вынуждены 
постоянно сталкиваться при разра- 
ботке своих проектов для данной си- 
стемы. Приостановка работ над РЗЗ- 
версиями (ей 4 Беад и С&С: Вед Аей 
3 — это, пожалуй, ярчайшие тому до- 
казательства. И если за те полгода, 
которые остались до релиза тайтла, 
Сиет!а поработает над качеством 
огня и четкостью текстур, то в конеч- 
ном итоге мы с вами получим про- 
дукт, качество картинки которого ни- 
чем не будет уступать демонстраци- 
онному С@-ролику трехлетней дав- 
ности. 

Интерфейс в КИгопе 2, как нынче 
принято во многих экшенах от перво- 
го и третьего лица, максимально уп- 
рощен. Никаких индикаторов вроде 
полоски здоровья или количества ос- 
тавшихся патронов в игре вообще не 
будет. Когда, к примеру, состояние 
здоровья вашего героя станет крити- 
ческим, изображение на экране ста- 
нет черно-белым. Все, что вам нужно 
будет после этого сделать, — найти 
подходящее укрытие, перевести духи 
снова отправиться вести ожесточен- 
ный бой. Как вы уже поняли, аптечек 
на манер того же Сеаг$ о! \М/аг в проек- 
те тоже не будет. 

Что действительно не вызывает 
ровным счетом никаких претензий, 
так это геймплей КИгопе 2: он дей- 
ствительно очень и очень хорош. 
Сие а исправно держит марку и мо- 
делирует полномасштабный симуля- 
тор ведения боевых действий меж- 
планетного масштаба (действие иг- 
ры, напомним, происходит на родной 
планете Хелгастов — Хелган). Все во- 
круг взрывается, переворачивается 
вверх дном, искрится и бабахает так, 
что аж уши закладывает, вокруг раз- 
даются истошные крики и хрусты ло- 
мающихся костей — в общем, с симу- 
ляцией настоящей, жестокой и без- 
жалостной войны у "Партизанов" пол- 
ный порядок. 

Несомненно, Сиепйа готовит хит, 
который в обязательном порядке не- 
сколько недель, а то и месяцев будет 
находиться на первых строчках чар- 
тов продаж по всему миру. Кйгопе 2 
— один из самых красивых, увлека- 
тельных и грамотно сбалансирован- 
ных экшенов, которые выходили за 
последнее время. Теперь самая глав- 
ная задача девелоперов — избавить 
свое детище от маленьких и назойли- 
вых недостатков, чтобы мы в феврале 
будущего года получили проект, на 
который еще очень долго будут рав- 
няться другие разработчики экшенов 
от первого лица. 


Игнатий "ВатЬи$” Колыско 


Как этот Хелгаст картинно перемахи- 
вает через перила! Впрочем, точно 
так же он и умрет. 


Взрыв, конечно, красивый, но поско- 
рее убраться восвояси от этой пуско- 
вой установки не помешало бы. 
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жизни любого долгоиграюще- 
> го сериала рано или поздно на- 
7 ступает момент, когда возни- 
кает необходимость в чем-то совер- 
шенно новом, в хорошей такой встря- 
ске для всей линейки. Рипсе оГРегза и 
№ е4 Юг Зрееа, ЭйепЕ НИ и Аюпе т Ме 
Рак, Са! оЁ Оу и Меда! оЁ Нопог... 
Список можно продолжать еще долго. 
Пользователи и разработчики просто 
начинают уставать от классической 
атмосферы, знакомых героев и при- 
вычного геймплея. И вот тогда-то на 
сцену выходят разнообразные римей- 
ки, кроссоверы и спин-оффы. 

Мойа! Котбай м5. ОС Упмегзе, до 
релиза которого остается уже не так 
много времени, сам по себе проект 
очень странный. В серии Моца! 
Котра{ и раньше встречались экспе- 
рименты, нотакихчудныхне былоеще 
никогда. Новая игра — это, естествен- 
но, не римейк, хотя очень многое при 
создании персонажей и общей атмо- 
сферы проекта было позаимствовано 
изМоца!Котба! 1. Этоинеспин-офф, 
ведь представители Мю\ау, не колеб- 
лясь, именуют МК \5. ОС Упмегзе 
восьмым номерным тайтлом в линей- 
ке — и это при том, что его сюжет аб- 
солютно никак не связан с историей, 
рассказанной в предыдущей части — 
Моца! КотраЕ: Аптадедаоп. Наконец, 
это что-то совершенно необычное и 
даже дикое: просто потому, что в ис- 
тории МК никогда прежде не было 
кроссоверов. А еще до сих пор ни од- 
на игра в линейке не удостаивалась 
возрастного рейтинга Тееп. Что ж, 
Ма\мау хотела "встряхнуть" сериал — 
М\г/ау своего добилась. 


Когда появилась первая неофици- 
альная информация о том, что новый 
Мона! Когба{ будет кроссовером, 
фанаты сначала отказывались в это 
верить. Знающих людей в открытую 
именовали лгунами, попутно предла- 
гая им катиться куда подальше с МК- 
форумов и не позорить своей ложью 
славное имя великой игры. Даже ког- 
да поступило официальное подтвер- 
ждение от разработчиков — да, мол, 
мы делаем МК-игру с Бэтменом, Су- 
перменом и другими персонажами 
вселенной ОС, — первой реакцией 
большинства поклонников было не- 
доверие (да ладно вам, М@\ау про- 
сто шутит, разве сами не видите?). 
Но, как оказалось, Мю\ау не шутила 
— итогда "комбатисты" пришли в бе- 
шенство. 

Их реакцию вполне можно понять. 
Мрачную, самодостаточную игровую 
вселенную ее же создатели вдруг на- 
думали скрестить с другим миром! Да 
каким миром! Не со Згее! РюЩег — а 
слухи о возможном кроссовере с 
этим файтингом ходили еще со вре- 
мен МКЗ, и, думается, ктакому проек- 
ту поклонники МК отнеслись бы спо- 
койнее. Однако разработчики, словно 
в пику тому же "Уличному бойцу", на- 
думали объединить МК со вселенной 
комиксовых супергероев! Все понят- 
но: МК м5. ОС Упмегзе — это этакий 
запоздалый ответ на Магуе! Зирег 
Негоезуз. Знее{Рющег, появившуюся 
на консолях и аркадных автоматах с 
десяток лет назад. 
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Мга! КотраЕ $. ОС Оимегзе 


Однако сейчас, знаете ли, не 90-е. 
Публика стала требовательнее, а кон- 
соли — сильнее. Так что просто напи- 
хать вномерную игру драчунов из раз- 
ных вселенных уже не годится. Нужно 
еще постараться объяснить, с какой 
это радости мрачные парни и девушки 
из МК вдруг пошли чистить репы су- 
пергероям в цветастых нарядах. “Ка- 
таклизм!" — говорит по этому поводу 
Момиау. Мол, случилось нечто очень- 
очень плохое, из-за чего вселенные 
МКи ОС начали сливаться воедино. 

Подробностям этих драматических 
событий посвящен сюжетный режим, 
по традиции названный Копдиез$. 
Подчеркивая “двуличность" проекта, 
разработчики разделили Копдие$! на 
две отдельные сюжетные ветви — по 
одной для вселенных МК и ОС. Кроме 
того, каждая линия состоит изтрех от- 
дельных глав. И в каждой главе — 
свой главный герой. Только не оболь- 
щайтесь: Копаие${ нового тайтла не 
имеет почти ничего общего с анало- 


гичным режимом из Мойа! КотБаЕ 
Агтадедадоп. Стильный БеаЁет ир на 
этот раз в комплект поставки не вхо- 
дит. Вместо него — всего лишь длин- 


ная череда роликов на движке, время 
от времени перебиваемая поединка- 
ми с участием персонажей из обеих 
вселенных. Впрочем, по крайней ме- 
ре, один козырь у сюжетного режима 
все-таки есть: при его прохождении 
можно повстречать массу персона- 
жей, не доступных в главном, аркад- 
ном, режиме. Кроме того, после про- 
хождения обеих сюжетных линий 
Копаие${ для игры в аркадном режи- 
ме станут доступными скрытые пер- 
сонажи — Дарксайд и Шао Кан (фи- 
нальный босс, кстати, представляет 
собой нечто среднее между ними, и 
зовуг его, соответственно, Дарк Кан). 


т вы 1 1] 
© "Интернационал" 

Помните последние МК? Так за- 
будьте, словно их никогда и не было. 
Разработчики отправили в утиль не 
только сюжет большинства предыду- 
щих проектов (мы еще не сказали, что 
действие Мопа! КотЬа{ 8 разворачи- 
вается сразу после МКЗ?), они также 
отказались и от многого из того, что 
так любят фанаты сериала. Боевые 
стили, битвы в воздухе, альтернатив- 
ные костюмы, использование оружия 
в поединках, увлекательные мини-иг- 


ры — всего этого нет в Мойа! Котра{ 
м5. ОС Упмегзе. Что же МЮмау пред- 
лагает взамен? 

Прежде всего это новая система 
ближнего боя. Дерутся, допустим, 
Саб-Зиро и Супермен. Уклонившись 
откулака "супермужика", "ледяной во- 
ин” хватает оппонента за плечи — ика- 
мера резво подъезжает к бойцам, от- 
чего их фигуры "расползаются" чуть ли 
не на весь экран. Саб-Зиро перевел 
поединок в ближний бой — стало быть, 
именно он будет агрессором, а Супер- 
мену остается лишь защищаться. В та- 
кой схватке позволяется нанести про- 
тивнику до шести пинков подряд, при- 
чем бить можно только в голову, грудь 
и живот — но это только в том случае, 
если Супермен не сможет уклониться 
или контратаковать, прервав серию 
выпадов врага и выйдя таким образом 
из ближнего боя. Судя по трейлерам, 
эта система реализована в игре от- 
менно и очень удачно вписывается в 
общую атмосферу МК-вселенной. 


Другая новинка — бой в падении — 
пришла на смену введенной в МК: 
Агптадеддоп ‘возможности драться в 
воздухе. Суть схватки в падении мож- 
но продемонстрировать на примере 
поединка Бэтмена и Скорпиона. Бой- 
цы выясняют отношения накрыше од- 
ного из домов Готэм-Сити. Бэтмен 
одерживает верх, но желтый ниндзя 
внезапно бросается на него, толкая к 
краю крыши. Сцепившись друг с дру- 
гом, противники срываются вниз, од- 
нако даже после этого схватка не пре- 
кращается. Перехвативший инициа- 
тиву Скорпион в полете сосредото- 
ченно работает кулаками и локтями 


по лицу и туловищу "летучего мыша". 
Улучив момент, Бэтмен хватает врага 
за плечи, переворачивается вместе с 
ним в воздухе — и теперь уже "тем- 
ный рыцарь” начинает мордовать 
противника. Это продолжается до тех 
пор, пока герои не приземляются на 
землю и, обретя твердую почву под 
ногами, вновь бросаются в бой, уже 
на другом ярусе арены. Помимо вы- 
брасывания врага за пределы лока- 
ции, существует и другой способ сме- 
нить декорации прямо во время боя: в 
одном из роликов Супермен пробил 
тушей противника стену дома, и оба 
бойца перебрались на новые просто- 
ры для выяснения отношений. 

В рядах новинок также была заме- 
чена шкала "Ваде" ("Ярость"), красно- 
речиво демонстрирующая, насколько 
сильно участники поединка обижены 
друг на друга. В процессе боя шкала 
постепенно заполняется до конца — и 
тогда персонажи приходят в бешен- 
ство: их удары становятся сильнее, а 
защита — мощнее. Драться в состоя- 


‚ нии "Ярость", кстати, разрешено не 


больше шести секунд подряд. 

Возвращаясь к оружию, отметим, 
что альтернативного режима воору- 
женной схватки в игре точно нет. Тем 
не менее убийца Дестроук из вселен- 
ной ОС выходит на битву, прихватив с 
собой меч. Некоторые другие персо- 
нажи берутся за оружие при исполне- 
нии суперударов и добиваний: к при- 
меру, Кэтвумен использует хлыст, Ка- 
но — излюбленные метательные ножи, 
а Джокер так и вовсе орудует пистоле- 
том, добивая проигравшего противни- 
ка выстрелом в голову. Кстати, с доби- 
ваниями вообще приключилась инте- 
ресная история. Прежних садистских 
РайзМу ждать не приходится: рейтинг 
Тееп сильно разгуляться не позволяет. 
Тем не менее и кровь, и РааМу в игре 
все-таки будут. Однако смертельные 
добивания достались лишь персона- 
жам вселенной Моца!/КогтфаЁи злоде- 
ям из ОС. А вот благородные комикс- 
ные супергерои как-то не привыкли от- 
правлять противников на тот свет, по- 
тому они будут использовать Вплайу 
— сокрушительные серии ударов, не 
убивающие в итоге врага. 

То же и с системой повреждений: 
во время битвы герои будут зараба- 
тывать синяки и ссадины, их одежда 
сможет рваться — но уровень по- 
вреждений МК-персонажей будет на- 
много глубже, чем героев и злодеев 
ОС. Хотя с такой графикой сомнева- 
емся, что игроки будут сильно обра- 
щать внимание на систему поврежде- 
ний. В плане картинки проект ушелне 
намного дальше своих предшествен- 
ников сконсоли РауЗ{айоп 2. Глядя на 
ту "красоту", которую демонстрирует 
МоцЦа! КогбаЕ уз. ОС Упмегзе, зада- 
ешься вопросом: неужели над этим 
МюЮм/ау работала два года? Результат, 
прямо скажем, выглядит жалко. 


С тем, что Мона! КотбаЕ м5. ОС 
Ипмегзе — проект очень неоднознач- 
ный, спорить не приходится. Похваль- 
но экспериментировать, но экспери- 
менты далеко не всегда получаются 
удачными. В данном случае нам ка- 
жется, что разработчики заигрались. 
Возможно, тайтл все-таки ждет успех 
— но мы ставим на позорный провал. 
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История сериала Ооот интерес- 
ная и немного грустная, каки исто- 
рия людей, создавших его. Это 
монументальное, культовое, до- 
стойное десятков других эпитетов 
творение, первая часть которого 
пошатнула мир, а последняя ока- 
залась если не провалом, то лег- 
ким разочарованием уж точно. 
Оригинальная игра дала толчок 
для сотен шутеров, установила 
свои законы и определила тече- 
ние жанра на долгие годы вперед, 
а последняя затерялась на фоне 
дерзких конкурентов. После выпу- 
ска Боот 3 стали по-другому от- 
носиться и к разработчикам из «4 
ЗоНмаге. Если раньше их воспри- 
нимали не иначе как революцио- 
неров, то после релиза злосчаст- 
ного триквела на них обрушился 
целый град критики, а затем и не- 
доверия, шлейф которого тянется 
и по сей день. 


Боот 4 — очень важная для 4 
ЗоЙмаге игра. Это, без сомнения, ли- 
цо студии, и допустить такие грубые 
ошибки, какие она позволила себе 
сделать в третьей части, компания 
уже попросту не может: не простят. 
ПоэтомуКармак и компания очень ос- 
торожничают, боясь сделать даже 
один неверный шаг. 

Прежде всего, о сюжете. Разработ- 
чики сразу же заявили, что они рабо- 
тают не над продолжением Ооот 3. 
Корни четвертой части уходят прями- 
ком к Воот 2: Не! оп ЕацП. Никакого 
Марса и безумного доктора Бертру- 
гера. Действия на этот раз развернут- 
ся на Земле, нуи, по-видимому, в аду: 
куда ж без этого. Преамбулу авторы 
поведать пока не удосужились: рано 
еще. Доподлинно известно, что в дан- 
ный момент идет активная проработ- 
ка сторилайна, т.е. проект еще нахо- 
дится на очень ранней стадии созда- 
ния. На какой-то запредельный вити- 
еватый сценарий рассчитывать не 
стоит: @ никогда не славилась затяги- 
вающим повествованием, плюс в сту- 
дии есть такой человек, как Джон Кар- 
мак, когда-то заявивший, что пропи- 
санный сюжет в играх все равно что в 
порно, т.е. совершенно необязате- 
лен. Впрочем, за прошедшие годы 
Джон мог осознать всю глупость дан- 
ного утверждения и сделать соответ- 


Эта впечатляющая картинка никоим образом не относится 


} 


Джон Кармак на фоне логотипа 
Нестопс Ап®. Что изваяетего коман- 
да, узнаем через полтора или даже 
два года — никак не раньше. 


Кевин Клауд. Именно он руководит 
разработкой боот 4. 


ствующие выводы. И интересный 
факт: Воот 4 — название неофици- 
альное. Скорее всего, ближе к релизу 
игра избавится от порядкового номе- 
ра и приобретет какой-нибудь мощ- 
ный подзаголовок. 

Сам тайтл — это чистокровный, по- 
родистый экшен. Забудьте про хор- 
рор, безостановочно преследовав- 
ший нас в Ооот? 3: себя он не оправ- 
дал и посему был вырезан. Хотя его 
частички все же остались: атмосфер- 
ные пугающие сцены будут, но не в 
таких количествах, как в триквеле. С 
уверенностью можно сказать, что ис- 
чезнут и всепоглощающие замкнутые 
пространства: девелоперы поняли, 
что игроку банально в них тесно и из- 
за этой тесноты он чувствует себя не- 
уютно и быстро устает. Очень хочется 
верить, что разработчики дадут нам 
прогуляться по большим открытым 
уровням под чистым небом и что они 
включат, наконец, дизайнерскую 
фантазию и избавятся от ни на что не 
годных индустриальных мотивов. В 
команду Ооот 4, которой, к слову, ру- 
ководит Кевин Клауд, как нельзя луч- 
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вами всего лишь известный фейк, уже долгие годы мирно гуляющий по про- 


сторам "всемирной паутины". 


Доот 4. Перед: 


ше вписался бы старый Ромеро. 
Именно старый, ибо новый, похоже, 
блуждает где-то в прострации, безус- 
пешно пытаясь создать нечто гени- 
альное. А вот тот Ромеро конца 90-х 
мог бы помочь  ЗоНмаге блестящи- 
ми дизайнерскими ходами и просто 
интересными идеями. Но это лишь 
мечты и желания, причем в целом 
бессмысленные. Нынешняя команда 
 дееспособна и конкурентоспособ- 
на как никогда: свежая молодая кровь 
смешалась с опытными коренными 
сотрудниками студии. 

Главной причиной надежд на мас- 
штабные уровни является движок А 
Теси 5, о котором мы поговорим ни- 
же. Ни для кого не секрет, что одной 
из основных его мыщц является мега- 
текстура, рассчитанная как раз на 
воспроизведение большихвысокоде- 
тализированных пространств. Имея 
на руках такую технологию, авторы 
просто не могут заточить нас в наго- 
няющую клаустрофобию тюрьму из 
линейных коридоров и скучных лабо- 
раторий площадью в двадцать квад- 
ратных метров. Надеемся, ‘в @ 
ЗоЯмаге это понимают. Раз появи- 
лась надежда на открытые простран- 
ства, можно рискнуть и предполо- 
жить, что в Воот 4 появятся средства 
передвижения. Зависит это, правда, 
от того, впишется ли транспорт в 
геймплей и понравилось ли девело- 
перам работать с ним в Васе. 


Как в старые добрые... 


Сам Кармак говорит, что Воот 4 — 
это игра про отстрел монстров. Идея 
качественного яростного шутинга 
здесь будет стоять во главе всех со- 
ставляющих. А что нужно для его тол- 
ковой реализации, кроме интересных 
локаций? Ответ лежит на поверхнос- 
ти: интересные враги и много оружия. 
С первыми проблем нет. Какодемо- 
ны, импы, зомби, рыцари ада, кибер- 
демоны, манкубусы... Признайтесь, 
разве вы не соскучились по этой гвар- 
дии интересных, проработанных чу- 
довищ, которых мы не видели уже 
больше трех лет? С оружием, думает- 
ся, проблем также не будет: дробо- 
вик, разта дип, госкег1аипспег и, ко- 
нечно же, ВЕС определенно войдут в 
стандартный Воот-набор. 

Приятная новость для любителей 
крови, мяса и расчлененки состоит в 
том, что Воот 4, в отличие от Вацще, 
метящей под гребенку "Тееп" (13+), 
заимеет рейтинг "Машге" (17+), а это 
сулит игроку брутальные, ожесточен- 
ные сцены, не прикрытые робкой ла- 
дошкой цензуры. 

Просто не могли ва ЗоЙ\маге обой- 
ти стороной и мультиплеер. По сло- 
вам авторов, он получится опреде- 
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Доот 3 для фанатов Роот — все равно что "Терминатор 3" для фанатов "Тер- 
минатора" — в целом разочарование. 


\ 
в Ваде. 


ленно более качественным, чем в 
Боот З или @иаКе 4, однако грядущий 
Оцаке \е (по сути, то же самое, что и 
Оиаке 3) не переплюнет. И то хорошо, 
большего просить не станем. 

Туманно обстоят дела с издателем 
проекта. Некоторое время назад 
можно было бы с уверенностью за- 
явить, что им окажется Ас#@мзюоп 
({Аснмзюп ВЁгага}, с которой у «4 
ЗоЙмаге давние отношения, но со- 
вершенно неожиданно выяснилось, 
что издавать Наде вознамерилась 
вездесущая Несиогпс Ай$. Может 
сложиться так, что ЕА наложит свои 
загребущие лапы и на четвертую 
часть боот. Джон Кармак же говорит, 
что Боот 4 — игра гораздо более 
грандиозная, чем Ваде, и издателям 
придется серьезно постараться, что- 
бы добиться расположения 2 
ЗойЙмиаге. 

Осталось рассказать о последнем 
аспекте — технологиях. Создается 
игра на базе последней версии 
Тесн 5. Кармак беззастенчиво заяв- 


ДРоот 2: НЕЙ оп Еайй. Четвертая часть является ее духовным и идейным на- 


следником. 


Разработчики утверждают, что графика в Воот 4 будет в три раза лучше, чем 


ляет, что уровень графики проекта 
будетвтри раза лучше, чем в Ваде. И 
сразу же добавляет: "Ооот 4 будет 
выглядеть-так, как будто разрабаты- 
вается для следующего поколения 
приставок". Разработчики добились 
такого потрясающего улучшения не 
только за счет усовершенствованно- 
го движка, но и путем снижения час- 
тоты кадров (в Ваде — 60, в Ооот 4 
— 30). Владельцам РС, кстати, по- 
везло: графика на "персоналках" бу- 
дет выглядеть лучше, нежели на кон- 
солях. 

Вот так, словно через толстые ба- 
бушкины очки, мы рассмотрели смут- 
ный силуэт Воот 4. Разумеется, с по- 
явлением большего количества ин- 
формации о проекте мы незамедли- 
тельно представим вашему внима- 
нию масштабный разбор полетов. 
Это же было лишь краткое ознаком- 
ление с фактами, ориентирами и за- 
явлениями разработчиков. Словом, 
оставайтесь на линии. 

Чем в итоге окажется четвертая 
часть Воот, судить пока преждевре- 
менно. Даже по тем обнародованным 
крохам информации ясно, что разра- 
ботчики стараются избежать ошибок 
третьей части, подстраиваются под 
рынок и очень хотят создать действи- 
тельно хорошую игру. На всякий слу- 
чай приготовьтесь: вполне возможно, 
Ооо 4 покажет, что такое по-настоя- 
щему качественный шутер. А может, и 
не покажет... 

Антон Жук 
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